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Introdução 


tnicias a tua aventura ainda adolescente, filho de 
“uma humilde família de camponeses das Thas da Ma 
drugada, Antes de mais nada tens de determinar os 
teutpontos fortes e fracos. Lança 2 dados para caleuta- 
e tuas pontuações iniciais. Nas páginas 14 c 15 em 
ontrarás um Quadro de Marcações no qual deves 
Gpontar todos os detalhes da tua viagem. Nele encom- 
Cedo casas próprias para as pontuações de eexícia, 
FORÇA, AGRESSIVIDADE € SORT, bem como para a tua 
Idade 

conselhamos-te a usar um lápis ou então a fotoco- 
piar o Quadro de Marcações 


Perícia, Força, Agressividade e Sorte 


Lança 1 dado é anota o resultado na casa rexícia do 
Quadro de Marcações. 

Lança 2 dados e aponta o total na casa da ronca 

Lama 1 dado, soma 6 pontos ao resultado « escreve 
o total ma casa da SORTE. 
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A AGRESSIVIDADE representa a tua sede de vingança. 
Ser agressivo é útil em combate mas torna mais difícil 
controlares-te. Se esta pontuação chegar à zero (ou me- 
nos), toma nota do parágrafo em que estás nesse mo- 
mento e salta imediatamente para o parágrafo 200. 


Idade 


Inicias a aventura com 13 anos de idade. Os meses. 
e anos vão passando, por isso, vai tomando nota da tua 
Idade na casa que lhe é destinada. Só deves alterar a 
tua Idade mediante instruções do livro. Sempre que a 
Tdade aumentar deves reduzir a AGRESSIVIDADE em dois: 
pontos e colocar à tua FORÇA Temporária nos seus valo 
Es Permanentes, pois o tempo tudo cura. Mal atinjas a 
maioridade, ou seja, os 18 anos, deixas de poder at 
mentar à tua PERÍCIA € à tua ronça Permanente. 


Combates 


Encontrarás muitas instruções para lutares com uma 
ou outra criatura. Pode também ser-te dada a oportuni- 
dade de fugires mas, se preferires enfrentar a criatura, 
segue os seguintes passos: 

Primeiro, toma nota da PERÍCIA é FonçA do teu ad- 
versário na primeira casa livre de Encontros com Ad- 
versários. As pontuações de cada adversário ser-e-ão 
Jadas a cada encontro. A sequência dos combates é a 
seguinte: 

1. Lança dois dados pelo teu adversário. Soma o re- 
sultado à sua pontuação de pEsíciA. O resultado é o seu 
Poder de Ataque. 
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so que te sair, e toma nota do resultado na casa AutS- 
siviDADE. 


Lança 1 dado, junta metade da tua ronça ao núme- 


As tuas pontuações de PExÍCIA, FORÇA, SORIE € 
AcressmiDaDE sofrerão alterações ao longo da aventur 
Mo Mens de manter o registo destas pontuações sempre 
Eiualizado e, portanto, aconselhamos-te a escrever 
dom letra miudinha ou a manteres uma borracha sem- 
pre à mão, Ao contrário dos outros livros, a aventura 
Maré Vermelha começa quando ainda és novo. Por is- 
do, é provável que às tuas pontuações de rExícia, FORÇA 
Ca RESSIvIDADE ultrapassem os valores que lançaste no 
Sulcto da aventura. No que respeita à Perícia é AGRESSI- 
VIDADS, apenas tens de manter os registos actualizados 
Wtê completares os 18 anos de idade. Quanto à FORÇA, 
deves registar tanto à FORÇA Permanente como à FORÇA 
Temporária. Os parágrafos indicar-te-ão se é a ronça 
Permanente ou Temporária que é afectada. No entan- 
to, em combute, é sempre a FORÇA Temporária que so- 
E alterações. À tua pontuação de SORTE, ao contrário 
das outras, não pode exceder o seu valor Inicial, por- 
tanto, nunca à apagues. 

"A PERÍCIA reflecte as tuas capacidades e destreza em 
combates quanto mais alta for esta pontuação, melhor 
para ti. Os pontos de ronça equivalem à tua resistêm- 
a determinação e preparação física; quanto mais ele- 
Saio for esse valor, maiores serão as tuas possibilidades 
VE sobrevivência. Se esta pontuação alguma vez chegar 
Seero, morreste: pára de ler, fecha 0 livro e começa tu 
do desde o início 

A QORTE, como à nome indica, reflecte o maior ou 
menor grau de sorte que tens. Sorte e magia são facto- 
o comuns no reino de fantasia que estás prestes a ex- 
plorar 
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2. Lança dois dados e soma o resultado à pontuação 
de pEaíciA que tiveres na altura. O total equivalerá ao 
teu Poder de Ataque. 

3. Se o teu Poder de Ataque for superior ao do teu 
adversário, significa que o feriste: passa para o ponto 4. 
Se o Poder de Ataque do inimigo for superior ao teu, 
du é que foste ferido: passa para o ponto 5. Se o Poder 
Je Ataque dos dois for igual, é porque ambos conse- 
iram evitar os golpes. Volta ao ponto 1 e começa ou- 
tra vez a lutar. 

À Feriste O teu adversário. Subtrai 2 pontos à sua 
ronça. Ele pode perder ainda mais pontos se usares à 
tua soRTE (vê mais adiante). Passa para o ponto 6. 

'& Foste ferido! Perdes dois pontos de FORÇA. Mais 
uma vez, podes recorrer à tua sokTE para minimizar os 
teus ferimentos (vê mais adiante). 

“6. Não te esqueças de tomar nota de todas as altera» 
ções às pontuações de FORÇA (tanto à tua como a do ad- 
corsário) e de soRTE, se recorreste à la (vê mais adian- 
te). 
“7. Inicia o próximo ataque repetindo os passos de 1 
a 6 Segue a Sequência até a pontuação de ronça de um 
Gos combatentes ficar reduzida a zero, o que equivale à 
morte! 


Alguns pardgrafos dão-e a opção de fugires a um 
combate, caso as coisas não te estejam a correr muito 
bem, Contudo, se fugires, o teu adversário ganhará au- 
tomaticamente uma oportunidade extra de te atacar 
(perdes 2 pontos de Fonça) — é este o preço da cobar- 
dia. (Atenção: podes usar a sou para minimizar 0 fe- 
rimento que este ataque te causa — vê mais adinnte,) 


Sorte 


Em vários pontos da tua aventura, em combate ou 
quando te vires numa situação em que tanto podes ter 
Sorte ou Azar (em cada uma destas situações receberás. 
instruções no parágrafo para Testares a tua Sorte), terás 
de recorrer à SORTE para tomares o resultado mais fa- 
vorável para ti. Mas cuidado! O recurso à sorte pode 
ser arriscado, é se fores sazarento», os resultados po- 


Para recorreres à sowte, lança. 
sultado for igual ou inferior à tua sonrE sctual, 
Sarte « 0 resultado ser-te-á favorável, Se for superior à 
pontuação que tens naquele momento, tiveste Azar e 
Serás penalizado. 

Cada vez que Testares a Sorte deves subtrair 1 ponto 
à tua pontuação de soxTs. Verás que quanto mais re- 
correres a este processo, maior será o risco. 
w 


completa — quando atingires 0s 18 anos de idade. Nes- 
Sa altura, aponta a tua Perícia Inicial no Quadro de 
Marcações para te lembrares de que, daqui para a fren- 
te, essa pontuação não poderá exceder 0 seu valor Ini- 
ciál, Desse momento em diante a tua PERÍCIA só poderá. 
qumentar se encontrares uma arma especial; mas kem 
brate de que só podes usar uma arma de cada vez! 
Não podes reclamar 2 bónus de perícia por teres 2 es- 


padas mágicas. 


Força e provisões 


A ua ronça Permanente auménta à melida que de- 
senvolves: o leu corpo. No entanto, quando fizcres 
18 anos, esta pontuação deixa de aumentar. Nessa altu- 
Do E ronca terá atingido O seu valor Incal e acom- 
Selhamos-e à fazer um creulo em torno da tua pontua 
São de Tora Permanente no Quadro de Marcações 

A ua onça Temporária sofrerá altos e baixos ao 
dongo da ta aventura, quando enfrentares adversários 
 bsempenhares tarefas extenuantes. É natral qu, à 
doedida que te aproximas do ou objectivo, a tua FORÇA. 
Encja perigosamente baixa e os combates se tornem 
Pariculament perigosos, portanto, tem cuidado! 

No decorrer da tua aventura podes recolher Prov- 
sões. Podes descansar e comer sempre que 
Ectpto quando estiveres em combate, A cala refeição 
COCO ReTas mé 4 pontos de ronça. (No Quadro de Mar- 
Câçoes há uma casa onde deses dar baixa das Provi- 
oé2) Não te esqueças de que  vizgem é longa, por- 
tanto, raciona as tus Provisões deforma sensata! Lem- 
Vraste também que as Provisões e poções não te 
Qumentam a FORÇA para além do seu valor permanente 
” 


Como usar a Sorte em Combates 


Se tiveres a oportunidade para estares a tua Sorte 


serás informado das consequências desta prova. No en- 
tanto, em combate, podes sempre optar por recorrer à 
soxre para ferires mais profundamente um 

atingido ou para minimizares um ferimento. 


ig já 


Se acabaste de ganhar um ataque, podes Testar a 


Sort, seguindo o processo já explicado. Se tiveres Sor- 
te, feres gravemente o inimigo e podes subtrair 2 pon- 
tos extra à sua FORÇA, Se tiveres Azar, o ferimento que 
lhe cansaste não passa de um arranhão e deves repor 


1 ponto na sua pontuação de roRça (em vez de dois. 
pontos apenas ganhas 1 ponto). 

Se perdeste à ataque e foste ferido pelo adversário 
podes Testar a tua Sorte para tentares minimizar 0 fer 
mento. Se tiveres Sorte, consegues atenuar o efeito do 
ataque do teu inimigo. Repõe 1 ponto de ronça (em 
vez de 2 pontos de danos, o teu inimigo apenas fez 1) 
Se tiveres Azar, o ferimento que recebeste foi mais gra- 
ve e tens de subtrair mais 1 ponto da tua ronçA. 

Lembra-te de que tens de subtrair 1 ponto da tua 
sorte cada vez que a testares! 


Recuperar Perícia, Força, 
Agressividade e Sorte 


Períci 


A medida que eresces e adquires conhecimentos, a 
tua pontuação de pexícia aumenta. Contudo, há-de 
chegar um momento em que à tua aprendizagem está 

u 


Agressividade 


A AGRESSIVIDADE aumenta é diminvi no longo da 
aventura. Receberás informações detalhadas sobre esta. 
pontuação ato longo da aventura. 


Sorte 


Os aumentos a esta pontuação serte-fo atribuídos 
no decorrer da aventura, sempre que fores particular 
mente bafejado pela sorte. À tua pontuação de sonre 
qunca poderá exceder o seu valor Ínicial. Ao contrário 
dus outras, três pontuações, o número que te sair no 
lançamento da soRrE corresponde ao seu valor Inicial 


Equipamento 


nicias a tua aventura apenas com 4 roupa que tens 
no corpo e uma espada de madeira, mas recolherás vá 
os objectos ao longo da tua caminhada. Regista-os 


cuidadosamente. 


Notas 


No decorrer da tua viagem terás com certeza de 
anotar alguns dados no Quadro de Marcações. Deves. 
certificar-se que escreves as palavras correctamente e 
que as registas pola ordem que as encontras. Como te- 
dis de fazer várias anotações, o melhor é csereveres 


com letra miudinho. 
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PERÍCIA 
“Temporária 


FORÇA 
Temporária 


Permanente 


LISTA DE EQUIPAMENTOS 


PROVISÕES 


Parcia 


Força 


A Aventura 


Desde bebé que o teu mundo se resume às casitas 
“de colmo da tua aldeia e aos vastos terrenos alagados. 
dos arrozais, intervalados por pequenos terrenos de 
pasto. Embora não tenhas ainda entrado na tus 
Tá. primavera estás já habituado ao trabalho nos cam- 
pes. Ainda bem que nasceste forte e vigoroso — depois 
de um dia à enterrar rebentos na lama ainda tens ener- 
gia para brincar e treinar. Imaginas-te um poderoso 
guerreiro igual aos que passam por aqueles lados a ca. 
Valo, é moves a espada de madeira, que tu próprio fi- 
Deste, aos circulos por cima da cabeça. A princípio es- 
tes téus exercícios suseitavam a chacota das restantes. 
Crianças mas, depois de teres morto uma Minhoca Gi- 
gante, aprenderam a respeitar-t, 

O que se passa no reino raramente te preocupa. 
Até as notícias da guerra civil que assola o país, quase 
te passam ao Indo. À tua única preocupação é que os 
soldados não te arruinem a colheita. O arroz é um art 
go de luxo; uma boa colheita significa riqueza... embo- 
Ta parte dela tenha de ser entregue ao Tribunal sob à 
forma de impostos. Decididamente, não estás interes- 
sado no que acontece no resto do reino. No fundo os 
reis são todos iguais. Poo Ta nunca te fez nenhum fa 
vor, portanto, por que te haverás de preocupar que ele 
Seja ou não substituído por outro governante «divino»? 

Mas um dia a tua aldeia é invadida por mercená- 
rios. Parecem escaravelhos gigantes dentro das suas ar- 
maduras de cabedal Iacado. Os seus olhos ardem com 
um brilho eruel e os aldeãos que se metem no seu ca- 
minho, são impiedosamente abatidos. Os mercenários 
confiscam o arroz e prendem as mulheres da aldeia, in- 
cluindo à tua mãe. O teu pai protesta e, diante dos teus. 
tá 


olhos, é abatido pela lâmina curva do comandante dos 
soldados. 

«O novo ri precisa de escravos», diz 0 bárbaro nu- 
ma voz gutural. «E não são vocês, seus labregos, que 
me vão impedir de lhos levar» 

Ólhas fixamente para o homem, gravando-o na tua 
memória. À sua armadura é composta por uma espécie 
de escamas ligadas umas às outras e por placas é picos | 
que protegem as zonas mais sensíveis do corpo. O seu 
do é largo e o rosto está escondido atrás de uma 
Máscara horrenda, uma imitação grotesca de um rosto 
Eumano de expressão aterradora c de sobrancelhas 
fansidas, No cimo do elmo estão dois chifres sinistros 
veios. Os malévolos olhos castanhos do assassino do 
teu pai retribuemte 0 olhar, brilhando com uma luzi- 
nha que parece de gozo. 

"a certa altura os mercenários lançam um grito, 
montam os cavalos e partem, conduzindo as prisionei 
Tas à sua frente com chicotes. A marcha dos cavalos é 
Tetardada pelas terras alagadas, e os assassinos demo- 
cam a sair de vista. 

'O teu pai morre nos teus braços. Antes de morrer 
ainda consegue pronunciar as seguintes palavras. «Vai 

a o mosteito Baochou. Vinga-me e salva à tua 


AGORA VIRA A PÁGINA 


E 
da justiça em funcionamento, Contudo, os bárbaros 
podem ainda estar por perto. So forem pela estrada pa-. 
Za Yenshu podem encontrar-se com les. Por outro la- 
do, se optarem pelos carreiros dos arroiais, a viagem 
será mais longa é mais difícil para as crianças mais no-| 
vas. Tens a espada de madeira na mão. Parcee que és 
tu 0 líder do grupo. Se decidires que é melhor seguirem. 
a estrada, vai para 0 92. Se preferires ir pelos arrozais, 
segu para o 288. 
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Quando tntas sair, de gatas, pel abertura, escor- 
segas no Jodo e cais de cabeça para o ro lá om baixo 
E apanhado pela corrente. À única coisa que podes 
iarer é deixar ir, procurando manter a cabeça fora 
de água. Mais à frente, um pequeno barco à vela des 
a oa tu direção. Se quiseres tentar agarrare a ele, 
Pasta para o Ri, Se preerires continar a nadar, segue 
para o 1. 
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“Avanças pelas portas mas uma barseira invisível im- 
pede-te de ires mais além, Ouve-se um sino à tocar e 
ritos vindos do interior da divisão. O monge que te 
acompanhou até aqui recua, pesticulando freneticamen- 
te e depois virm-se e foge. Se quiseres descer à monta. 
nha rapidamente, avança para o 213. Se optares por f- 
car para ver a razão de toda aquela confusão, vai part 
E 


portas duplas. Meng olha para clas pensativamente. 
Oque é que vais fazer agora? 


1 


1 

Abandonas à tua aldeia com outros quantos jovens. 
sedentos de justiça. Levas a tua espada de madeira 
(toma nota na Lista de Equipamentos) e alguma comi- 
da (anota 2 provisões na casa correspondente). O sol 
brilha na água imóvel e lamacenta dos arrozais. À cida- 
de de Yenshu, onde o magistrado do teu distrito exerce 
o seu ofício, fica à vários quilómetros dali. Nunca lá 
foste mas 0 teu primo Quan visitou o templo de Yens- 
hu há 2 anos e sabe 0 caminho. Viajam quase em silên- 
cio até chegarem à estrada que conduz a Yensho. A há 
“uma pequena povoação: uma estalagem e cabanas de 
artesãos. (Os mercenários estrangeiros também por ali 
passaram, Alguns edifícios foram completamente con-| 
sumidos pelas chamas e há objectos de barro espalha- 
dos por toda a parte. De repente, o pequeno Han grita 
e aponta e dedito: ali, no meio dos destroços do bebe-| 
douro dos cavalos jar o cadáver ensanguentado de mais 
uma vitima dos bárbaros, «Temos de nos vingar destes. 
animais!», diz Sunai, a mais velha do grupo, apertando 
os punhos. «O magistrado de Yenshu tratará deles», 
responde Quim que tem já a postura de um monge, 
embora não tenha sequer chegado a noviço. Quan acha 
que os invasores devem vir do outro lado do mar — da 
terra de Hnchiman, onde os homens são selvagens 
primitivos e estão acostumados a maltratar as mulhe- 
res, sGente bárbara como esta tem uma religião rudi- 
mentar que reflecte apenas um fragmento de Am e 
portanto, não tem bases para fundar uma civilização, 
As suas lerras são governadas por guerreiros que estão 
constantemente em guesra uns com os outros», diz 
Quan. Sunai chega entretanto e informa-vos que há 
seis homens mortos. Agora têm de se apressar à levar o 
assunto ao magistrado, colocando deste modo as rodas 


” 


4 
Regressas ao erizamento dos corredores, junto às 


Voltas para trás pelas 
portas duplas Avança para o 230 
Desces o corredor da esquerda — Passa para o 58 
Desces q corredor da direita Segue para o 193 
Desces o túnel à tua frente “Vai para o 158 


Como a entrevista com o magistrado de Yenshu não 
oi bem sucedida, Sun sugere que tentem a sorte com 
o Governador de província. Assim, parto nã manhá se- 
Fuínte com a promessa de que não descansará enquaa- 
o não tiver conseguido convencer alguém à tomar uma 
ntitude. Na sua muência podes deambular pela cidade. 
em busca de informações (119) ou esperar 0 seu regres- 
so na segurança da casa de Bofu (239) 


é 

Ainda o corpo do homem não tocou no chão, já tu. 
vais a correr atrás dos camponeses. As flechas chovem. 
À tua volta mas consegues escapar, pois os movimentos 
dos mercenários são toldados pelo peso das armaduras. 
Das seus cavalos espantam-se, fugindo das labaredas 
Segue para o W9. 
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“Tens de pagar uma moeda de ouro para conseguires. 
dum lugar no chão do dormitório principal da pensão, 
Was o proprietário promete arranjar-te alguma comida, 
Oem breve aparece com uma sopa de legumes quenti 


810 


nas 


ata. Na manhã seguinte, vie obrigado à planes à 
Próximo passo. do 


Hs suas ordens — os seus polícias são agressivos e estão 
bem armados — por isso diriges-te imediatamente para 
“8 portões. Toma nota da palavra «rei» no Quadro de 
Marcações e segue para 0 número 115, 


u 

O alarme é dado por gritos e gongos, Antes de con 
seguires reagir, vês-te rodeado pelos Guardas Reais. 
À tua aventura termina aqui 


Procuras trabalho? Avança para o 328 
Fazes uma visita ao Tribunal cialis 

é tetas suberar 0 funcionários 

no sentido de aglemo e para o 292 
Aventuras-te a pedir Prints ir 
sobre os mercenários nas esalágens 

e tasca da cidade? Passa para o 10 
Deixa a cidude € egues 

para note? 


Vai para o 18 
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Os sacerdotes olham para ti com expressão séria e 
Shar triste. «Não passas de um parasita da humanida, 
des iz o porta-voz. «Compreendes, certamente, que 
não te podemos deixar ficar» Os sacerdotes expulsa 
“26: À lua aventura termina aqui, 


u 

No meio de uma tremenda confusão os bastões dos. 
polícias cacm-te em cima. Sentes uma dor agudíssima 
na cabeça e desmaias. Quando recuperas os sentidos 
estás num beco sujo. Roubaram-te tudo (risca todos os 
teus pertences do Quadro de Marcações) e perdeste 2 
pontos de ronça Temporária. Sombras translácidas. 
dançam em frente dos teus olhos, testemunhas dos es- 

os causados pelos bastões dos polícias, Tens dificul- 
dade em concentrar-te mas lá consegues levantar-te é 
afastar-te, cambaleando. Segue para O 251. 


9 
Caminhas sorrateiramente pelo túnel maicheiroso, 
Desse túnel partem outros, secundários, tão pequenos 
Pouco depois ouves vozes à 


10 
Deprimido, curvas-te diante do magistrado e reti- 
Tas-te do seu escritório. Não te atreves à desobedecer 


1 
Embora haja ainda focos de resistência, a guerra ci 
vil acabou. O Rei-Deus Poo Ta morreu na última gran- 


as 


1615 


16 

Finges estar a dormir e, quando o carcereito pousa 
à tigela de papa, atiras-te a ele. Lança 3 dados. Se ore. 
sultado for inferior à soma da tua rExÍcIA e acressiv. 
DADE, avança para 6 311, Se te sair um número igual 
Ou superior a essa soma, vai para o 143, 


7 
O Demoníaco Homem-Peixe transforma-se nova- 
mente em água « mergulha no ribeiro, Ficas especado e 
imóvel, esperando ver Yuemo reaparecer a qualquer 
momento, Em vez disso, um pequeno peixe salta da 
água para as tuas mãos. As suas escamas são douradas 
€ observa-te com um brilho inteligente. Guardas aquela 
estranha pescaria (toma nota do peixe dourado na Lista 
“de Equipamentos), e sais de dentro do ribeiro. Caso 
queiras seguir viagem para a mesma direcção que tinhas 
planeado até aqui, avança para o 380, Se voltares para 
trás, para o ponto de onde partist, segue para o 129. 


c ; Avança para o 349, Se 
Sontinuares viagem rumo à capital, Shoudu, segue par 


18 

Caminhas durante longos dias, por vezes dormindo 
na cabana dos camponeses hospitaleiros, mas a maior 
parte das noites descansando ao relento. Não estranhas 
9 trabalho duro mas agóra obrigaste a um esforço 
maior, caminhando até à exaustão. Soma 2 pontos à 
fua FORÇA Permanente. Finalmente, dás por t a subir 
montes cobertos de vinhas e trepadeiras, por cima da 
sidade de Trnole, capital de província desta região. Se 
entrares na cidade, avança para o 377, Se passares à ci. 
dade em direcção às montanhas que se vêem no hori- 
“onte, aponta à palavra «oferendas» no Quadro de 
Marcações e vai para o 81 


9a 
9 
Meng aponta para as portas duplas ao fundo da 
visão. Cada uma delas tem uma maçaneta. Se abrires a 
porta da esquerda, segue para o 85. Caso optes por 
abrir a da direita, avança para o 363. Se empurrares as. 
duas ao mesmo tempo, passa para 0 307. 


» 
Mercei afasta um cortinado e indica-te um corredor 
vazio, «Este corredor conduz aos aposentos particula- 
res do rei. Que a sorte te acompanhe», diz. Ao fundo 
da corredor há um pain! de madeira. Levas alguns mi- 
nutos à descobrir que tens de o fazer deslizar para um 
dos lados para o abrires. Depois, passas para 0 outro 
lado, para uma divisão. O rei está sentado a uma secre- 
tária simples; é um homem grande com cabelo cstra 
nhamente encaracolado e um nariz orgulhoso. Quando 
levanta à cabeça, os seus olhos castanho-escuros pare-| 
cem penetrar-te na alma, mas não deixam transparecer. 
nem medo nem surpresa. Embora as vestes do rei se- 
jam simples, a sua figura é imponente. Cais de joelhos. 
e desvias o olhar. «Vens em busca de justiça», diz 
Maior. «Diz 0 que tens a dizer.» Contas a tua história 
mais uma vez, queixando-te de que as autoridades de 
xam os mercenários fazer o que lhes apetece, e descre- 
ves como a tua mãe foi levada como escrava pelos bár- 
baras que mataram o teu pai. Se tiveres a Espada Dou- 
rada, avança para 0 218. De contrário, vai para o 107. 


a 

Juntas-te aos mercenários na sua orgia de destrui- 
ção, enquanto estes destroem a aldeia. Eles gritam e 
guicham enquanto perseguem os pobres agricultores. 
Se por acaso um desses desgraçados resiste, os merce- 


a mas 


nários rodeiam-no é fazem-no em tiras, Embora toda 
aquela sangria te enoje, tenta participar um pouco, 
chegando a ditar fogo a uma ou outra cabana pra pac 
recer que estás com eles, Depois tudo acaba, Colocas 
“gun sc de cera a cats dos calos gras 
alguns prisioneiros. No entanto ás tuas esperanças de 
descobri para onde são emvindos 0 prisioneiros caem 
por terra, quando o comandante do bando os põe a ca- 
minho, escitados por apenas dois tenentes da sua in- 
tera confiança. O resto do bando continua à cavalgar 
para o sul. Alguns dias depois, os dois tenentes jun. 
famese novamente do grupo, trazendo grandes sacos de 
dinheiro. O ouro é distribuido. Como recruta novo, à 
tua pre resume-se a uma misera moeda de ouro, Vê- 
*ios dias mais tarde, fazem uma embercada à um pe. 
queno grupo de Samurais — guerreiros de Hachiman 
* que scoltam uma litira coberta, Neste ataque ds 
port na linha da frente, cara a cara com um desses e» 
míveis guerreiros 
SAMURAI 


mesícia 11 ronça 12 


Se derrotares o Samurai, vai para o 98. 


2 

A maior parte dos teus feitiços são demorados mas. 
tens um que é ideal para esta situação. Esticas à mão 
iapidamente e um raio de luz em forma de garfo sai-te 
“as dedos e bate em cheio no peito do comandante dos 
mercenários. Uma pessoa normal ficaria bastante afec- 
fada, mas este homem está envolto em metal. O poder 
do feitiço é cem vezes aumentado e, no meio de uma 
esplasão de luz é um grito aflito, o mercenário des- 
fnz-se em fumo. Avança para 0 305 


a 

Corres velozmente pela encosta escura abaixo ten 
undo evitar as rochas. Atrás de ti os uívos vão ficando 
cada vez mais fracos. De algures à tua frente, não mui- 
lo longe, vem 0.s0m de água à correr, portanto optas. 
por virar à esquerda e seguir viagem para o vale. Vai 
para o 129. 


a 

Falas com um velho barbeiro que pratica o seu ofi- 
cio pelas ruas, O homem é simpático e consegues con- 
(ucit a conversa para o assunto dos rebeldes. Ele não 
esconde que sabe muito sobre o tema e concorda em 
artanjar-te um encontro com eles nessa noite, num pré- 
io deserto, cheio de máquinas. Contudo, avisa-te de 
que para conseguires inflirarte no bando, terás de 
comportar-te como eles. Algumas horas mais tarde se- 
pues até ao edifício « depressa dás por ti no meio de 
ima reunião de revolucionários. Vai para o 290. 


E 
Após uma breve caminhada, chegas à pensão onde 
ds teus amigos passaram a noite. Ficaram todos a dor- 


E 


vitimas. As provas contra ti parecem irrefutâveis — até 
a tua arma manchada de sangue te incrimina. O Juiz 
não é tolerante é condena-te à morte por 101 golpes de 
espada, 


| RE 
ad et id tntos de oo, quando es 
om resad ds mem eso do 


mo 296, 


% 

Os prisioneiros saem ds ces; abraçam e oie é 
afudam depois a bear 06 teus amigos é cestas 
tivos, Sunai protesta, dizendo que 1 é copa 
fem contra as atridades, mas nã consegue foco 
mudar de idas. Dirigescte À porta 20 fundo de conc 
dor. Saem todos ao monte, domina os Grs, 
Jam sair do Tribuna. Os polícias do maison 
Baratos o Caminho mas vocês suplamin nos eu 
mero, De seguida correm pelo pio em bens “iz 
porões onde dão de caras com mais polias Lo so 
Enitentar um deles: 


» 
Regista a Espada Dourada na tua Lista de Equipa-| 
entos. Sempre que a usares podes adicionar 2 pontos 
teu Poder de Ataque, Embora esteja já bastante es- 
ouro, retomas à tua viagem. Vai para o 295 


3 
Podes procurar uma estalagem, na esperança de en- 
ntrares os mercenários (36) ou ir até ao templo em 
usca de conselhos divinos (258) 


a 
Escreve a palavra «nunca» nó Quadro de Marcações 
O grito do pequeno Han esbate-se à medida que avanças 
pelo meio dos arrocais. Algum tempo depois alcanças Su- 
nal, Quan e os outros e vês que Han não está com eles, 
; 2 Deprimido, preparas-te para a caminhada até Venha pe- 
o outra figura, enverga um hábito igual no teu mas) Jos careiros dos arrocas. Vai para o 288 

fem o rosto pintado de branco. Mal te vê, agacha ligo” 

atente o corpo, Se tiveres a palavra «madeira escrita 

no Quadro de Marcuções, avança para 0 473, 

trário vai para 0 132. RR ecoa 


POLÍCIA 


rexíciA 5 ronça 6, 


Se saíres vencedor, segue para o número 110, 


2 
Encontra várias barras de prata na bolsa de um dos e 

teus atacantes, Estás prestes a examinar 0 outro cad. E 

ver quando chega a polícia. Bem gritas que és inocente Colocas-te em posição de combate quando Zhanshi 


mas ninguém te ouve, És arrastado par à presemoa de roxima, «És um monge!», exclama o comandante. 
magistrado e acusado de saquear os cadáveres das tuas MM Segue para 0 206. 


2236 


E 

Fiszem uma pequena oferenda no altar de Emest 
Entreaty, e depois alinham-se no pátio onde um sacer- 
dote prega a uma multidão de fiéis. O sacerdote quei- 
xa-se do afastamento dos fiéis do culto de Am, segun- 
dlo ele, culpa da presença constante de forasteiros nas 
dlhas. Diz que a delegação de Hachiman que esteve re. 
sentemente na cidade era um bando de bárbaros igno- 
tantes, O sacerdote espera que essa delegação não te- 
aa sucesso na capital, para onde se dirige neste mo- 
mento. Se decidires ir também para sul, para Shoudu, 
passa para o 99. Se, pelo contrário, seguires para nor: 
te, vai para o 


a 
Tra EO po 
SD une cede cc o a 
= is eira 
+ Ep 


dos de Hachiman que se dirigia para o sul, Pareciam 
proteger alguém de grande importância, Quando o teu 
interlocutor começa a divagar sobre a maior resistência 
é eficácia das espadas curvas de Hachiman em compa- 
ração com as de lâminas rectas, despedes-te, Passa para 
042, 


3 
Recolhes uma mão-cheia de papéis e sais para a es- 
curidão.. Toma nota na Lista de Equipamentos de que 
ns em teu poder 0s talismis de papel, Segue para 0 
25 


36 
Há muitas estalagens em Traole, Certamente conse- 


ras 


guirás encontrar uma que não seja muito perigosa —. 
desde que possas pagar. Quanto dinheiro tens? 


Se não tiveres nem um tostão 
Se tiveres moedas de cobre 
Se tiveres moedas de ouro 


Vai para o M0 
Segue para o 228 
Passa para o 168 


Eq 
O jovem chamado Suiyan é abatido mesmo antes de. 
conseguires elevar a tua espada no ar. Durante alguns 
Segundos instala-se o silêncio e depois ouvem-se gritos: 
«Ã Espada Sagrada está entre nóst» Os revolucionários. 
ripostam e, por pura superioridade numérica, dominam 
os Guandas-Dragão. Contudo, mais de metade dos re- 
volucionários perdem a vida no confronto. O seu co- 
mandante dirige-se a tiz «Agora que Suiyam está morto, 
tens de ser tu a levar 0 seu testemunho. Leva a Espada 
Mágica até à capital. Fala directamente com o Conse- 
lheiro Mereei — ele tem de nos ouvir!» Protestas que 
não sabes nada sobe a causa deles, mas eles ignoram os. 
teus argumentos, Apressa-te a sair da cidade e diriges-| 
“te para 0 sul, Vai para o 99. 


» 
A corrente arrasta-te para dentro da fenda, atira 
do-te contra as paredes, Perdes 1 ponto de ronça Tem- 
porária. Tens os ouvidos e o nariz cheios de água e não 
consegues evitar engolir alguma, Ouves um estrondo e, 
de repente, a escuridão dá lugar a um clarão intenso. 
que te cega. Cais pelo ar, salpicado de água, para den- 
tro de um lago profundo e escuro, Sem suber como, lá 
consegues arrastar-te para à margem onde te deixas. 
cair como um trapo encharcado. Escapaste da mina- 

prisão! Passa para o 263 


424 


Sempre que vão treinar. Se os 
reinando depois sozinho, segue para o 
fares a limpar a sala, vai para o 343 


E 
a po 
cr dm e dg 
e e ne, Me 
E pr qr, 
Ea 


o 
Dirige-e a casa do teu : 
» o fe io, perto do Portão No 
Se tiveres 10 moedas de ouro, vai para o ag Des 
contrário, segue para o 381. A 


” 
Meng aba a cabeça Com tristeza, O 
com tristeza. O comandante 
dos mercenários um paso em Homo levante 
ada. Se te mantiverem, avanço ego 
atacares, vai para o 382. aripdead 


as 
Tens um alfinete de peito redondo? Em cas 
jondo? Em caso afir- 
mativo, passa para 
BivO. Passa para 0 140, Se não tiveres, segue para 


4 
Ju da o é fraca demais para minar o tr 
tua volta, O gorgolja ramo que von je tetero 


” 
«liem, um dia um sábio disse que nenhum homem 
pode viver debaixo do mesmo céu que o assassino de 
So pai», diz Yao. «No entanto, um outro disse que 
assassínio não tem perdão. Quanto a mim, só acredito 
1 comida que entra na minha panela.» Olhando para 
“sua tigela continua, «talvez te possa ajudar mas antes. 
lens de me fazer um favor. Há algum tempo recebi a 
visita de um jovem chamado Suiyuan que me pediu 
afuda para a sua causa — algo relacionado com à res- 
uração da justiça no reino. Disse-lhe que o ajudaria. 
mus, confesso, esqueci-me completamente dele. Não 
“quero envolver-me em políticas mas tenho algo que lhe 
podias levar para o ajudara. Dizendo isto, entrega-te a 
sun espada, «Esta é à Espada Sagrada de Tui. Guar 
dar bem  leva-a à Suiyam que está em Trnole. Se me 
estares este favor, ajudar-te-i na tua missão » Apon- 
tua Espada Dourada na Lista de Equipamentos. Em 
combate, ela darte-á 2 pontos de Poder de Ataque. 
Passas a noite em casa do Mestre Vão e, no dia seguin- 
te, regressas a “Traole. Segue para o 235, 


é al 
Fes uma profunda vénia dante do magistrado e 
io do Tiba Se vers a palava cats O Quaio 
e Mncções: raça par 51 De contrário va pa 
mo 28 


a 
Púemete a limpar a sala de treinos dos monges. Es- 
tes têm uma grande variedade de armas, as quais és 


Ee 


quando e o sussurrar sinistro do vento, sugerem que há 
monstros terríveis à espreita, à espera que adormeças. 
De repente, os ruídos param. No meio da escuridão, à. 
tua frente, vês um esqueleto que brilha com uma luz, 
forte e fantasmagórica. A criatura caminha direito a ti! 
Nas suas órbitas vazias ardem duas fogueiras sinistra o 
a criatura empunha uma espada de lâmina larga. Pões- 
te em pé com um salto e desembainhas a tua espada. 
de madeisa, 


MENSAGEIRO DA MORTE. muicia 6 ronça 6 


Se venceres 9 espectro, vai para o 170, Se o derro- 
tado fores tu segue para O número 246. 


a 

Os guardas reconduzem-te para à cela onde encon- 
tram o carcereiro que puseste fora de combate, Mais 
arde és levado à presença do magistrado e severamens 
te espancado. Se tiveres um cacete, vai para 0 185. Ca- 
so contrário, avança para o 330, 


E 
“Agarras na taça mas, nada acontece, Toma nota na 
Lista de Equipamentos de que tens uma taça de barro 
inho: «É fácil quando se sabe, comenta 


Meng ti bai 


.s 


mas como é que vais sair? Pensa bem. Usa-me esses. 
múolost> E agora? 


Voltas pelas portas duplas Passa para o 230 
Segues O túnel do lado oposto Segue para o 276. 
Segues o corredor do lado direito Vai para o 158 


“ 

O ambiente que se vive nas russ de Traole é tenso, 
Pussam por um esquadrão de Guardas-Dragão que se 
dirige no prédio de onde acahas de sair. Se pretendes 
sait já da cidade e ir para sul, segue para 0 99. Caso 
queiras tentar arranjar trabalho aqui, vai para O 237 


so 

O velhate guia-te ao longo de um carreiro, atraves- 
sam uma ravina é entram mum vale estreito. Segue-lo 
para o interior de uma cabana, onde o homem acende 
ma fogueira sobre a qual coloca uma cafeteira velha e 
amachucada, com chá. Só depois de sentados, com 
unia malga de chá fumegante à frente, é que ele fala. 
Passa para o 150. 


s 

Escondido num beco, observas assustado enquanto. 
quma fileira de soldados bem armados faz recuar uma 
multidão de manifestantes. Se tíveres a palavra «nun- 
qa» escrita no Quadro de Marcações, segue para o 353. 
De contrário, vai para o 171, 


a 
Maior sorri. Virando-se para o oficial gordo, expli- 
galhe que a tua aldeia foi destruída por mercenários. 


lens de ajudar à resolver este assunto, Pantu. O meu 
elmo está com mais problemas do que tu me reports 
ant faz uma profunda vênia e lança-te um olhar aze- 
Jo. Depois disso, o rei dispensa-vos, ordenando-te que 
as Punta. Passa para o 400. 


s3 

O abade Jade Seco sorri. «Es um bom monge», diz. 
Hotomas as tuas tarefas na cozinha. Soma 1 ano à tua 
Jade, 2 pontos à tua ronça Permanente e 1 à tua pent- 
Wa e deduz 2 à tua AGRESSIVIDADE. Entretanto, passa 
mais um ano e Jade Seco visita-te novamente. Dá-te 
uma faca de monge (anota o objecto na Lista de Equi- 
pamentos) e pergunta-te como vão as coisas agora. Se 
Iusponderes que estás satisfeito com a carreira que es- 
tolheste, vai para 0 199, Se pedires que te ensinem as. 
artes marciais, segue para 0 278. Caso sintas que che- 
gou a hora de deixares o Mosteiro e retomares a tua 
busca, avança para o 2%. 


s 

Soltas um grito arrepiante enquanto tentas atingir o 
biibaro com a espada, Apanhado de surpresa, o ho- 
Mem recua, grunhindo de dor. Atacas novamente mas 
ole é mais rápido e agarra a ponta da tua espada, pu- 

indo com força e desequilibrando-e. Antes de teres 
lempo de te desviares, salta-te em cima prendendo-te o 
braço atrás das costas. «Ha! Lutas como um dente-de- 
sabre», rosna. «O que é Óptimo para combates em 
renas», e ata-te as mãos € atira-te para cima do cava- 
lo. Os solavancos que dis na cavalgada que se segue, 
deisam-te todo dorido. Quando chegam à cidade és le- 
vaio para uma arena. Aí póem-te a treinar com o Mes- 
tre espadachim, Jian, um tipo musculado cuja sobran- 


asso 


O din da tua estreia ch 
Jian dá-te as últimas instruções e diz-te que a primmensg 
combate é o mais importante, Sais para a arená, para 
presença de uma multidão nos gritos... e de uma Best 
da Arena que espuma de fúria. À criatura é um autês 
tico pesadelo de couro e os seus olhos têm o poder d 
sugar à alma de quem os fixa. 


BESTA DA ARENA Peadcia 8 rouça 


Cuida vez que fores ferido, lança 2 dados. Se o 
sultado du jogada for inferior à tua Pruícia, consegue 
evitar o olhar do monstro. Se te sair um valor igual ou 
superior a essa pontuação, não consegues reis 

te custa um ponto de rreíca e outro de acrEss 

Caso consigas derrotar a Besta da Arer 

o 24, 


s 
Se tiveres uma tatuagem, segue para 187. De cons 
trário, passa para o 294, 


s 

Preparas-te para o confronto, cerrundo os punho 

Lança 2 dados, Se o número lançado for inferior à n 

AURESSIVIDADE, pisa para 0 122. Se for igual ou sup 
rir à esse valor, avança para 0 388. 


sa 


so 
Percocres o corredor até chegares a uma porta 
Shada à chave, Abre-la com as chaves do carcereiro 
espreitas cautelosamente para o cutro lado. Do lado. 
fora estão dois guardas sentados, a dormitar. Não 
qualquer hipótese de escapar por aqui sem que 
dem por isso. Fechas a porta mas, mal viras à clay 


para o 136. Se for igual 
superior a esse valor, pessa para 0 22. 


em retirada, deisando- 
Sotinho no acampamento deserto... Cais num sono k 
“quando acordas, está um velhote a olhar para ti. «Es 


s 
á crrado, responde ele. «Agora, vaí-te.» Dizen- 
“o isto, indicate um carreiro que segue em frente. 


O corredor segue a direito durante algum tempo € 
pois curva para à direita, Continuas a caminhar até 


em cima de um bloco de pedra, vês uma. 
Haga de barro. À volta desse bloco de pedra jazem vá- 
los esqueletos. Meng diz: «Muitos já tentaram obter a 
Haga: será que te atreves a fazer o mesmo? O que fa 
EN 


Tentas agarrar rapidamente a taça Vai para o 48 
Aprovimas-te cautelosamente 

é tocas-lhe 

Voltas para trás, por 

onde vieste 


“Avança para o 257 


Passa para o 4 


aa 


sob o efeito de uma maldição. Posso livrar-e dela, 
auisereso» Como vais reagir?” 


Pedes-lhe que afaste a maldição Vai para o 179 
Atacas 0 homem Segue para o 279 
Mecusas à sua oferta e partes — Passa para o 329. 


o 
Por sorte, Sunai tem algumas mocdas de cobre para 
ar o dormitório da mais mul-afamada pensão de 
hu. O resto não chega para comprar comida. No 

itório fala-se da guerra civil que assola às terras 

“lo norte, Dire que Maior e Feior, lhos gémeos de 

ozenvial, regressaram às ilhas e estão agora em guerra 
ira o Rei-Deus Poo Ta. Bezenvial, Senhor das Tre- 
» Eovermou em tempos as Ilhas da Madrupada. Tá. 

viste os velhos falarem desses tempos terríveis, Ago- 

1, 05 Gémeos do Mal estão à usar a sua magiá para 

losnuir as legiões leais das ilhas, servindo-se de merce. 

úrios vindos das terras selvagens do outro lado do 
mt. Segundo o povo, os témeos trouxeram também 
mas criaturas chamadas Ogres — animis horríveis de 
fslica inteligência, muito cruéis € manhosos. Sonhas 

om imagens de carantonhas medonhas de dentes arte. 
unhados, No dia seguinte levantas-te tarde e tomas 

Jum pequeno-almoço Irugal. Avança para o 296 


e 

Quando voltas à ti estás na presença do teu Supe- 
Hlor. Nas mãos tens a taça de barro, O Superior tira-ta. 
É coloca-a respeitosamente em cima de um pequeno 
Pedestal (retira-a do Quadro de Marcações) é felicitate 
Pelo teu sucesso. Escreve a palavra «monges no Qua. 
dlho de Marcações Se quiseres ficar com à seita, segue 


0346 


para o 185. Caso contrário, tens de tirar a tinta bra 
do rosto (que riscas do Quadro de Marcações) « parti 
Se investigares a cidade, avança para o 315. No caso d 
Seguires viagem para norte, vai para o 


3 

O fedor aumenta à medida que avanças dentro dg 
túnel. Algum tempo depois chegas a um cruzamento 
Do túnel à direita yem o som de água, Se seguiros pel 
esquerda, vai para 0 146; mas se optares pela dire 
passa para o 284, 


4 

A criatura eleva-se sobre a cauda e, pela primei 
vez, reparas nas minúsculas pernas que vão de um 
ponta à outra do seu corpo. Antes que ela tenha temp 
de agir, dás um salto e golpeiala. O guincho que. 
cristura solta, quase te fura os tímpanos, provocando 
uma dor tal que por pouco te derruba, Contudo, 
compões-te e atacas novamente. 


CANGUI mealcia 6 roRça. 


Se venceres 4 criatura, passa para o 148, 


os 
Tentas um golpe contra o velhote mas este ol 
bem nos olhos € ficas completamente sem força. 
vantando os braços, o velho lança raios de fogo que 
envolvem. A tua aventura chegou ao fim 


6 
O teu adversário nem sequer se dá ao trabalho d 
levantar a espada. Lanças um golpe fortíssimo mas: 


És agarrado por trás e pen 
mum poste, És motivo de chacota € brincadeiras d 
horas; acrescenta 2 pontos à tur Acarsivnnr. Quando; 
finalmente, se cansam, os mercenário levantam acam 


para O norte, para a costa, e aí lentas apanhar um 
(segue para o 142)? 


67 

Eplicas aos outros que tens de agir sozinho. Qua 
goncorda com a cabeça quando falas do Mosteiro, m 
Sunai parece ter dúvidas. «Desiste de tudo e fazt 
monge então!» diz. «Eu cá tenciono ser alguém aq 
em Yenshy» 

Depois de chorosas despedidas, suis da cidade pel 
Portão norte e inicias a tua viagem. Passa para o 118, 


os 
O teu companheiro sorri « diz-te que, por acaso, 
até sabe umas coisas sobre os mercenários. No entanto, 


em 
dlescontia do teu interesse, O que é que lhe dizes? 


Que te queres juntar a eles 
Que procuras vingança 
Que não tens nenhum 
interesse especial neles. 


Vai para o 189 
Passa para o 252 


Avança para o 350 


“o 

Regressaste no teu templo. Um dos monges leva-te 
| presença do Superior que te repreende pelo fracasso, 
de manda voltar à tua cela de monge, De agora em 
diante terás de viver a vida espartana de monge e os 
deus pedidos para abandonares a ordem serão educada- 
mente recusados. A tua busca de vingança termina 


” 
Soma 2 pontas à tua AGuEssivinaDE. O monge 
wanta-se e sacode a roupa. «Lutas bem, diz, «Conti- 
mun!» Embora quase jurasses que o teu último golpe o 
livesse morto, o monge apenas se mostra um pouco 
plegante e senta-se para retomar a sua meditação. 

Avança para o 338. 


m 

Comemoras a tua vitória: com um urro, mas mais 
ginco Guardas-Dragão tomam O lugar daquele que aca- 
as de derrotar. Não tarda a seres dominado, arrastado 
& atirado para a prisão. Cinco dias mais tarde, és acusa- 
do de ser uma ameuça à ordem pública e executado. 
A tua aventura termina aqui 


n 
Arrancas a máscara que cobre o rosto do homem e 


727 


Contudo, a névoa vermelha ainda flutua diante 
teus olhos; a névoa de ódio e morte, a maré verme 
de vingança, que jamais te deixará, Terás de usar 
máscara até no teu último dia de vida. 


a 

Os meses passam e transformam-se em anos. A 
bas por te aperceber de que o capataz controla a 
mão-de-obra com promessas de liberdade, Embo; 
possas melhorar ligeiramente a tua vida, jamais serás li 
vre. Mas agora, já o teu corpo está demasiado gusto é, 
cansado para agires. Mesmo que conseguisses fugir das 
minas, jamais terias forças para libertares a tua mí 
mem para te vingares dos mercenários. À tua aventura 
termina aqui, 


Ee) 
Concentras-te em libertar o velhote; passado 

bocado este abana a cabeça e olha em volta com 
confuso, Ajoelhas-te junto dele, baixando a cabeça Inu 
mildemente e pedindo desculpa por o teres atacado, 
Ele perdaa-te com modos ríspidos e manda-te segui-lo, 
Caminham por um carreiro que vaú dar a um vale pros 
tegido, onde fica a cabana do Mestre Yao. Avança par 


EE 


ue seja tratada como se fosse de sangue nobre. 
Pois, tu é Maior seguem viagem. 


que avançam por entre as tendas, 
mercenários recuam res 
é soa um pequeno gor 
89 que está pendurado do lado de fora da tenda, Est 
abre-se e o teu inimigo sai, 


A vida decorre de forma monótona mas, pelo mes 
ns comida e agasalhos. À tua aventura termina 


m 

Antes de partires Yao dá-te uns talismãs de papel 

que, segundo cle, te poderão ser úteis um dia. Agrade- 

Ses à gentileza, despedes-te é segues caminho rumo a. 
norte. Passa para o 295, 


Lança 2 dados. Se o total for inferior à tua rexícia, 
passa para o 376. Se for igual ou superior a essa pon 
Mação, avança para o 318, 


n 
Maior manda vir um cavalo dos seus estábulos. Co 
mu é à primeira vez que montas, vais à pendura, atrás 
ele. Viajam alguns dias, dormindo no relento, e ficas. 
surpreendido com o facto de Maior estar babitundo à 
vida dura de viajante. À medida que avançam cle vai-| 
“e contando a sua vida: como chegou ao poder, de 
atordo com o que Bezenvial, seu pai, decretou na Pro- 
fecia Negra, e como rejeitou o legado do Mal que her- 
dou do pai, Finalmente, chegam à uma mansão cam 
pestre — pelo tamanho, deve pertencer 4 um oficial 
importante, Maior diz-te que é aqui que está a tua mãe 
é explica-te que conseguiu aqui chegar sentindo à liga- 
são que une às crianças aos pais, Maior entra pela casa. 
dentro, afastando bruscamente o guarda que tenta bar- 
Tar-vos o caminho e tu segue-lo até no salão principal 
tnde decorre um banquete. Os teus olhos ansiosos en- 
contram rapidamente à tua mée e corres para abra 
la. À voz de Maior troveja pelo salão: «Sou o rei. Esta 
mulher está livrel» Os convidados ficam de boca aberta. 
mas ninguém se atreve à protestar, Sais com o rei e à 


lua mãe que, felicísima, chora horas a fio. Na cidade 
mais próxima Maior leva a tua mãe à presença do ma- 
gistrado, confiando-a à sua guurda, com à ordem de 


seas 


so 

Olhas para trás, para toda aquela camificina e des- 
liuição, recordando-te do que aconteceu na tua aldeia, 
urando vingança, afastaste, ignorando os gritos que 
Us mercenários lançam na tua direcção, Cavalgas du- 
ante algumas horas e depois ivras-té do equipamento 
Mercenário, oferecendo o cavalo à um camponês em 
ivca de uma boa refeição e um par de sandálias rosis- 
lentes, Passa para o 166, 


s 
Caminhas penosamente estrada fora erzando-te de 
vez em quando com um ou outro comerciante, Após 
dois longos dias de marcha, chegas às montanhas, 
À estrada é agora apenas um carreiro de terra quo sobe 
Pelas encostas arenosas. À tua esquerda está o cume 
mais alto da montanha; um outro carreiro segue para a 
direita. Se quiseres continuar em frente, vai para q 97, 
e le secducir mais o caminho do lado direto, segue pa. 
nm 0 253, 


” 
Partes atrás dos mercenários, par leste € depuis vi 

1 para o sul, É fácil — bastn seguiros as colunas de 
fumo negro que deixam para trás nas aldeias que pi 
Mhum € destroem. Depois de vários meses de viagem 
apeicebes-te de que ess bastante perto de Traoles Se 
dítires em perseguir os mercenários, avança para o 
HO, Se preferires ir para Traole, vai para o 235. 


ss 

Quando o barco se aproxima, agarras-te ao leme e, 

dom muito esforço, iças-te lá para dentro, Estás tão 
alado que nem ouves as pragas do timoneiro, 


nss7 


muito semelhante àquela onde nasceste. O tempo pas 
e depressa chegas às montanhas, De repente, o cn 
tropeça e cal. Sais ileso da queda mas o pobre bicho es 
tá nas últimas, Terás de o abandonar e seguir a pé pes 
las encostas mais baixas, Vai para o 264. 


s 

Abres a porta negra é emtras. Estás no salão de 
templo — na parede oposta há uma gigantesca está 
de Am. Se tiveres a cara pintada de branco, segue p 


“Traole é enorme! Mal consegues acreditar no núme: 
ro de casas « pessoas que se encontram no interior d 
suas muralhas. Quando páras para admirar a fruta es 
posta numa lojinha, apercebes-te de que 

ão fundo da rua. No ar forma-se uma nuvem de pó qu 
Tutua na tua direcção. So quiseres ir ver o que se pais 
sa, avança para o 322. Se, pelo contrário, te afustas 
confusão, vai para o 51 


” 
Um quilómetro mais à frente, a estrada atraves 
uma densa floresta de canas, passando depois por 
de um rio na forma de uma antiquíssima ponte de pes 
dra. É o local ideal para uma emboscada, Os guerrei 
ros deslocam-se com lentidão, 0 que te dá tempo mai 
do que suficiente para os ultrapassares discretamente 
te esconderes. Deixa-los passar e esperas que estej 
todos em cima da ponte, com excepção da sentinela. 
retaguarda. Só então atacas, apanhando a sentinela d 


u 


Quando recuperas fita-te uma cara bolachuda, «Es- 
po miserável pode juntar-se à tripulação. Ainda esta 
manha me disseste que estávamos com falta de pes- 
goal», diz o homem entroncado. O capitão póe-te a cs- 
[regar o convés, O barco retoma a sua marcha, descen- 
do o rio em direeção à costa. O destino é a capital 
Ehenguci, o poderoso dono do barco, pretende aí jun- 
fur-se ao seu ministério. Trabalhas que nem um escravo. 
&, quando te queixas, levas com o chicote. Soma 1 ano 

Idade e 3 pontos à tua Força Permanente, 

uando chegam a Shoudu, deixam-te partir e, antes. 
he desembarcares, o capitão dá-te um cachecol de ma- 
finheiro, aconselhando-te a tomares-te marinheiro, se 
alguma vez ficares sem trabalho. Desces para as docas 
de Shoudu, Caso queiras dirigir-te ao palácio para 
Apresentares as tuas queixas do rei, segue para o 212. 
De contrário, vai para o 195. 


” 
Com um urro arrepiante, afastas os espectadores c 
gorres pelas escadas da arena acima. Lá em cima en- 
fontras o caminho barrado por um guarda, mas atira-lo. 
fa 0 lado e salta, aventureiro, para o espaço, A sor- 
le sorri-e pois a tua queda é amortecida pelo toldo da 
harraca de um vendedor de carne. Levantas-te, aparras. 
uma peça do carne que está a assar num espeto e sal- 
as para cima de um cavalo que está parado ali perto. 
artes a galope desafiando os teus captores e movendo. 
espada no ar, Regista na Lista de Equipamentos que 
fens uma espada e o espeto com came (que vale 1 Pro- 
visão). São estes os únicos objectos que possuis. Esere- 
ve a palavra arena» no Quadro de Marcações. 
Cavalgas durante horas até veres o mar azul à tua 
lente. Depois atravessas uma zona de cultivo de arroz 


2800 
surpresa, O homem cai ao rio mas um dos seus colegas 
vira-se e ataca-te, 


SAMURAI Penícia 11 ronça 12 


Se derrotares o Samurai, passa para o 323, Podes 
ainda fugir à qualquer altura (vai para o 214). 


Com bastante esforço e a cabeça a andar à roda 
gonsegues equiibrar-te e correr para fora da cabana. 
Vês o homem a seguir por um carreiro irregular e desa- 
parecer na floresta, portanto, corres na direcção opos- 
a, penetrando também no arvoredo, Corres durante 
horas até seres obrigado a parar para descansar. Recu- 
peras 1 ponto de sore, Vai para o 263, 


” 
Depois de estarem todos em segurança, os campon- 
os ajoclham-se à tua frente: «Jovem salvador, diz um 
deles, «ser-te-emos eternamente gratos. Se alguma vez 
precisares da nossa ajuda, estaremos à tua disposição». 
Aeitas à oferta e acompanha-los à sua aldeia. Os res. 
antes aldeões estão radiantes por voltar a ver os com 
Panheiros e, embora os mercenários tenham levado 
nse toda a comida, ainda sobrou o suficiente para 
ma refeição leve. Depois deitas-te e dormes, recupe- 
ando 2 pontos de ronca. Mais tarde, já descansado, 
púes-te a analisar a tua situação. Vai para o 131. 


% 

Se tiveres a palavra «verdes no teu Quadro de Mar- 

ações, passa para o 248. Caso contrário, avança para o 
uy 


E] 
iona às mil maravilhas, 

eu braço e agarra-se 20] 
começa a dizer, mus des 

pois pí 

Enquanto ia o ca 

var ao bando de m 

número «36 o Quadro de 

dada à possibilidade de so 

optar pelo parágrafo 336 pat 


paneiro. Agora segue para 0 197 


” 
As estradas do teu distrito são muito 


usadas por co 


de pó va am 
ea num terei 
Ve pecado amadora 
Do à vos ae. N 
dos a es cr op 
grs 6 meio, 
See O entar domar e uma emo 


va96 


os 

Acordas « vês 0 rosto preocupado de Jade Seco de- 
hruaado sobre 1 À tua ronçA volta ao seu nível Per- 
Masente, Agora que chumbaste o teste, tens de esco. 
War entre ficar no mosteiro e desistir da tum vingança 
Qi para o 199), ou abandonar O local (segue para o 


E 


dos, ua qua 1 
"uia folhas? Não há nen s 
a o ado! Tt a tua Sat. Se ela te sor 
dest or ar 0 387, Caso contro, vai para 0 163 


» 
Co scsris iniciam 65 ses câicos, Comes a 
e meme coiso começam à rm 
e us atos TÁ de longe ouves um gro go 
o trd e aperte de que 
pt 8 mo be 2 pontos da aa onça. 
a oo mario Rc pl 
eo a frações. Apear de estares tão 
qr do Quo côr e vais do templo Para 

Vade eo e? 
vá para 0.45 


Passa para o 99 
Avança para o 315 


visjas para o norte 
Viajas para o sul 
Procuras trabalho em 'Traole 


% 
(O tipo não responde ao teu cumprimento, limitan- 


sos 


lo-se a avançar de braços abertos com um esgar rígido 

tumpado nos lábios. Chegando ao pé de ti, abraça-te 
fnstemente, o que te deixa tão surpreendido que nem 
reages. Nisto sentes uma dor imensa no peito e, alhan- 
do para baixo, vês... O teu sangue. A tua aventura ter- 
mina aqui 


EU 

O caminho sobe nos viguezagues e tens de semicer- 
gar os olhos para observar a principal das Montanhas. 
das Graças Douradas, Não consegues detectar qual- 
quer construção ou sinal de vida no cume. Um pouco 
mais adiante há um caminho de terra que curva para a 
esquerda, No cruzamento está um homem de cabeça 
mpada, envergando um hábito vermelho de monge 
som capuz. (O homem está sentado no chão, de pernas. 
& braços cruzados. 


Ignorado e segues em frente? 
Fazes-lhe uma vénia? 
lenora-lo e segues O caminho 
da esquerda? Avança para o 338 
Perguntas-lhe se o Mosteiro de Baochou 

fica no cimo da montanha? Segue para o 161 


Vai para o 295 
Passa para o 229 


Mal o teu adversário cai, os mercenários 
apressadamente por ti; venceram a batalha. Nisto, da 
lieira que os Samurais tentavam a todo o custo prote- 
(pr, sai uma nota alta e pura. À estrutura de madeira 

tremece e abana, e depois estilhaça-se, Dispara lá de 
dentro um objecto esvoaçante que desaparece no céu 
ul. O comandante dos mercenários vasculha o que 
festa da liteira e desenterra uma pequena pluca de ma- 


sam 102 
o e indicam-te a po 
veem guardas mas. 


para deixar que se aprosimem dele. Acalas pos des 
“la deia. À medida que o% dias pascam chegas à coscla 
são que 0 tempo de convivio com ox merecnários te e 
tá a fazer adquiri alguns dos seus hábitos, Se esc cos 
ívio se prolongar, acabará por te tornar um verdado 
To mercenário... Então, uma noite, afastas 
sorratciramente do acampamento, desfasesse de (od 
o equipamento mercenário e seguês viagem para o 
sozinho e à pé, Passa para o 249, 


a tus libertição pela 
dg aa a 0 79), 
Regressas à aldeia. Aqui à destruição não é tão. 
dente — de facto, até parece possível reconstruída 


Com esperança renovada, partes em direcção a Yen 
shu, Estás tão habituado a dormir 


gares a dormida na 


100 
Aproximas-te mais do acampamento. Se tiveres e 
palavra «magia» escrita no Quadro de Marcaçães, 192 
Para 0 396. Caso contrário, lança 2 dados, Se o result O abade Jude Seco somi 
do do lançamento for inferior à tua perícia, avança p Retomas O teu trabalho má 
+80 312. Se for igual ou superior, passa para o 201. ho à tua Idade, 


101 
Na caverna os outros escravos cumprimentam 
sem grande entusiasmo. Dão-e uma picareta pars 


tos-404 
«te como vão as coisas, Se responderes que continu 
satisfeito, vai para 0 199, Se lhe pedlres que te ensi 
Artes Marciais, segue para q 278, Se sentires que. 
na hora de deixares o masteiro e retomares tu 

ca, avança para o 2%. 


103 

O teu inimigo ataca um dos aldeões. Com à tua é 

pada intereeptas o golpe e tentas atingio na cabeça 

No entanto, o homem não é minimamente afectado, 
“Patife», rosna ele, Vais ter de lutar. 


COMANDANTE 
MERCENÁRIO ren 12. ronça 15 


Podes escapar deste combate a qualquer momento 
passando para o 80. Se o combate continuar para além 
do quinto ataque, vai para o 206. 


104 

As paredes do túnel parecem ondular quando acend 
o archote. De súbito, ouves um gorgolejar e sente 
uma lufada de ar fedorento. No meio da escurid 
uma enorme língua agarra-te, Defendes-te com o a 
chote, criando uma bolha naquela massa cor-de- 
Com um guincho e outra lufada de ar malcheiroso, és ais 
rado para fora da boca da criatura. As enormes mandid 
bulas fecham-se e a criatura afasta-se ná escuridão. 

De repente há uma explosão: o teu archote fez exe 
plodir o gás que se acumula nos esgotos. Tens de esc 
par deste inferno! Atiras o archote para o chão « corre 
(risca o archote da Lista de Equipamentos). O fogo 
carte 0 corpo, chamuscando-te 9 cabelo, Perdes 1 po 
to de ronça Temporária. Vai para o 42, 


105 

Os golpes chovem de todo o lado, rasgando a t 
túnica grosseira de camponês e deixando-te as c 
em sangue. Arrastas-te para fora do escritório do 
gistrado e depois para a rua, onde cais sem forças. Di 
Cuz 2 pontos da tua Fonça Temporária. Ninguém 
ajuda, portanto tens de arranjar forças para te eré 
é depois cambaleias estrada fora. Se tens a palavra « 
tey escrita no Quadro de Marcações, passa para o 
Caso contrário, avança para o 251 


106 
Lutas para resistires à criatu p 
estão presas na lama, Com um esforço tremendo junt 

toda a tua energia o atacas o Can 

“se um guincho ensurdecedor e a min 
rodopia no ar, por cima da tua cabeçe 
Sadamente, esmagando-le sob o seu enorme corpo. 


197 
«E um assunto muito sério», diz o rei, batendo m 
pequeno gongo que tem em cima da secretária. «Vê 
Rncarregar o meu conselheiro pessoal disso.» Uma fi 
ma gorda aparecé silenciosamente da penumbra. O 
mem enverga uma túnica finísima, cem vezes mais 


jota levanta 
e depois cai 


travagante do que as vestes simples do rei, Maior 
he que trate do teu caso com à maior urgêndi 


uos-no 


nes uma profunda vénia diante do rei e sais com Pan- 
tu Avança para o 400, 


108. 
Está um jovem na taberna a criticar os governantes. 
dus ilhas. Esperas que o homem saia do estabelecimen- 
q é depois aproximas-te dele e começas a falar-lhe so- 
fre os rebeldes, O jovem olha para ti de olhos arrega- 
dos, turvas pelo áleoo! e tenta dar-te um soco, 


BEBADO veaicis 4 ronça 10 


Se dorrotares o bêbado, vai para o 318 


109 

O abade mostra-te o mosteiro, onde estudam, me- 
ditam é treinam cerca de duzentos monges. Dão-te um 
habito vermelho (regista-o na Lista de Equipamentos) 
q é-te atribuída uma esteira no dormitório. O abade 
dláte a escolher 0 trabalho que vais fazer: podes traba- 
lar ma coginha, na lavandaria ou limpar à sala de Ar- 
tes Marciais. Qual delas é que escolhes? 


Avança para o 374 
Segue para o 186 
Vat para o 41 


A corinha 
A lavandaria 
As tarefas de limpeza 


1 

Furam as fileiras de polícias e correm para a rua. 
atrás do líder dos prisioneiros, só abrandando quando 
têm a certeza de que não foram seguidos. A mulher le- 
va-vos até um edifício deserto, cheio de máquinas e ex- 
plica que se trata de um relógio de água. Enquanto 
Mravessam O relógio observas tudo, maravilhado com 


mam 


Us magníficos mecanismos. O grupo reúne-se no 
toda central. Vai para o 290. o Ed 


wu 
Os Surd adophm pote do doa quad e 
prt, a not rn: Um es 
10 ir e, ca o e a 
pone À embdei e ae a ga pe 
Qi plc que et de vita pe 
ao comer, A conenações eia at 
Dam quando, de Ipe 0 po co 
Pim des Cm nao epi do pa 
Came não que ear à ja (oe do ss 
Simao) nda VP pa Pa 
De o po ato pa 
Conasie em Ma o E ie em cre 
perdoe que bs Po quê ar 
Ta ata no ec dO, o o Sama 
actarim rtalar pua ss Os sa 
derem e do Arquipigode Meira Ci 
um due dire, Ro pre somo E 
uma placa de madeira (regista-a no Quadro de Marca- 
gs) que permite 
fr 0 pon port dedo an de de 
he al lhe po Petr a E a 
e ri ab do e Ce 0 de e 
o e om ig que nã à ada 
Pede om ua vai é pres Gee ad Di 


u2 

«Está errado», responde ele. «Agora, vai-e!», di 

«Agora, vai-el», diz 

“apontando para um carreiro que segue em rente. Obe- 

deces-lhe (passa para o 298), ou passas por ele e scgues. 
9 caminho da esquerda (avança para o 271)? 


usus 


13 
Sais pela abertura, de gatas, 
com grande estos 
O leito do rio. 
te é muito suítes, Estás livre e m 
Yamente nas ruas de Traole! O que é que vais 
agora? 


Diriges-te para o norte Vai para o 
Diriges-te para o sul Passa para 0 
Vais às estalagens à procura 
dos mercenários 

Vais ao templo em busca. 
de ajuda divina 


Pasta para o 
Avança para o 


na 
O velhote começa a falar 
mentos mas, a certa altura, 
-te de que estás a perder 0 
queres aprender magia, t 
due, quando bateres nas. 


uso 


us 
O teu tio fia surpreendido por teres voltado tão de 
pressa, Yubei explode de fúria no verte: o 
fazes aqui outra vez?!» Eu não devia ter sh 
rosa. Saí já desta 


RUFIÃO DA CIDADE Perícia 6 ronça, 


Se venceres o rufião, vai para o 7, 


Por duas vezes vês esq 
decorados com drag 


imbulantes descobres que, 


tm grupo de guerreiros de Hackintan passou por TH 
Je recentemente, Saíram da cidade pelo Portão Sul, cm 
direcção à capital, Shoudu. Há também rumores 
que Mereei, o agitador do povo, esteve na cidade par 
feerutar adepros para a revolta dos camponeses da q 
é líder. Também ele saiu pelo Portão Sul, persegui 
por um esquadrão de Guardas-Dragão! Regressass ci 


ET 


Na sala há 3 “Então está deei- 
dido» “Não temos ou- 


uz 

Saltas para o ataque. Perante os teus olhos incrédiu- 

fon 9 deu pai transforma-se numa criatura do pior di 

4s Pesados, um monstro de tentáculos comtoresmtos 
É Presas venenosas 


MENGEMO PERÍCIA O ronça 16 


Se venceres este combute, passa para o 19, 


1012 


investes pelo acampa- 
do lançamento for in-. 


E 
A enorme torre de Yenshu está 
frente, Pá 


m 

O teu adversário aproxima-se, olhando-te fixamen- 

Abe ltimo instame desvia ax olhos — q sua jaqueta 
Sbre-se, revelando um par de mandíbulas de josaeol 


CHONGGUI PERÍCIA 8 ronça 10 


Se saíres vencedor, avança para o 331, 


tasas 
us 

A máscara demoníaca quase se encosta à tua cara, 
À esta distância distingues o brilho de clhos humam 
Pelos arifíios circulares, «Se és um membro do mi 
bando, tens de me obedecer sem fazer perguntas, pe 
cebes?», sibila O comundante dos mercenários 
admirado com o sotaque do homem: embora fale 
mado rude, parece falar a sua língua materna, Talve 
Quan tivesse errado ao dizer que estes bárbaros 
eriundos do outro lado do mar. «Percebes?!», berra 
vamente O comandante. Dizes que sim com a cabe 
Um dos mercenários, Shasi, leva-te dali, dá-te uma a 
madura, armas « um cavalo. O bando levanta scam 
mento e parte para o sul. Nos dias que se seguem 
a perceber que os mercenários são de Tura, à ilha mu 
a sul do Arquipélago da Madrugada! Quando chegam à! 
aldeia seguinte, o comandante berra: «Boa colheitas! 
todos atacam. 


Juntas-te à eles 
na pilhagem da aldeia” 

Aasta-te a cavalo? 
Alacas o comandante? 


Vai para o 2] 
Segue para o 
“Avança para o 109 


14 
«Essa será a tua primeira tarofa», 
Oferece-te novamente a sua espada. Podes optar en 
Aceitá-ta (vai para o 82) ou protestar, alegando não 
Tes digno de tal honra (avança para o 370) 


129431 


& continuar à seguir o carreiro, passa para 0 313, Se co 
Jocares a tua arma à postos e adoptáres uma posição, 
defesa, vai para o 285, 


no 
Está escuro, quase chocas com o que parece ser 0] 
tronco de uma árvore. Afinal apereebes-te de que” 
trata da figura imóvel de um homem. Quando ele olh 


quiseres atacá-lo, passa para 9 
211; se achares melhor tratá-lo com respeito e o segui 
Fes, embora com certa desconfiança, vai para o 50. 


130 
Escolhes um santuário ali perto, acendes um pauzinh 
de incenso e rezas, A forma circular do santuário lemby 
te o alfinete de peito que te deu o abade. À certa alt 
tens a sensação de que o santuário está à andar à 
“Para o sul, para o su. Para a capital, É aí que está a so 
gão, diz uma voz suave. De onde virá a voz? Ali perto: 
tá um sacerdote mas não tens a certeza de que tenha. 
ele quem falou, Se saíres do templo te diigires para. 
sul, vai para o 99, De contrário, avança para o 364, 


131 
Seria demasiado perigoso aproximares-te do aca 
pamento agora que os mercenários estão alerta, Se qu 
Seres esperar por uma oportunidade para entrares eg 
acção, vai para o 82, Se decidires voltar para sul, e 
busca de alguma coisa ou de alguém que te ajude p 
tua busca de vingança, passa para 0 273, 


Monumental. Se tiveres um cacete, vai para o 
do contrário, avança para o 330, 


1%6 
No dia seguinte comparcces ao Tribunal. O magistra- 
o asusa-te de tentares derubar as autoridades. Apon, 
ando para os polícias armados com bastões, aconselkarie 
4 confessar os teus crimes. Se te. 
vai para o 33 Se negares tudo, 


17 

Prendes a bainha da espada à faixa que tens à cintu 

ta e viraste. Meng desapareceu. Estás na palma da 

não de um gigante que tem o teu rosto. Ok seus dedos 

dobram-se e a mão fecha-se sobre ti, esmagandore”” 
À lua aventura termina aqui 


E) 
Ouve-se um uívo terrível e uma forma peluda er- 
Eue-se à tua fremte, Se quiseres confiar na tua bos sono 


us134 
12 

O mongo aproxima-se de ti, caminhando meio 8 
frente, meio de lado, como uma aranha à caça, Mai 
Vin a calma quando ele ataca, recordando as tuas tar 
fe domésticas no Mosteiro. Rápido como um raio, 
dá-te um pontapé. Reages imediatamente. baixando” 
braço, como farias nas longas sessões de treino, e 
fendes o golpe. O próximo ataque é mais cuidadosa 


Monge de ROSTO BRANCO muícia é ronçA 


Se consegires vencer o monge, segue para o 267. 


fores derrotado, passa para o 93. 


18 

As crianças separam 
queno Han escorrega e cai no meio dos arrozais O & 
eira pára, Jevantândo uma nuvem de poeira, Se ca 
Vasares a correr pelos asrozais, vi para o 31. Se tent 
a esviar a atenção do cavaleiro do pobre Hai 


segue para o 187. 


14 
Não muito longe do acampamento encontras 
levação de onde podes observar os 
“Não há dúvida que são os. 
ua aldeia. Uns mer 


se e fogem. Na aflição, o pe 


Quando dás um passo em frente para as portas, 
uma barreira invisível barra-te o caminho. Ouve-se um 
Vo à tocar e gritos do lado de dentro. Se te virares e 
Carreres montanha abaixo, vai para o 213, Caso optes. 
por ficar e descobrir a razão de todo aquele alarido, 
avança para O 388. 


136 

Cais mum sítio fofo mas nojento. Susténs a respira 
ão e sais combaleando do lago de lama que amorteseu 
tua queda, As paredes aqui rradiam um brilho tênue 
| consegues ver que estás num tónel baixo. Se seguires 
pura a esquerda, avança para a 326. Caso pref ir 
para a direita, passa para o 258 


gricultores p 
17 


Yao inclina o corpo, completamente absorto em 
meditação. Entretanto, tu esperas, ansioso pelas suas 
ulavras sébias, A cabeça de Yao curva-se ainda mais 
Mare o peito e um profundo suspiro escapa-lhe dos lá 
los. depois começa a ressonar!! Qualquer que seja 


tes, enquanto outros. 
pernas abertos, Os seus gritos 

Nat ajudá-los (segue para o 270), ou deixaste f 
onde estás (avança para o 329)? 


assis 


Informação que postas adquiri, certame 
tás deste vlhot! Sos da cabiva, Segue para o 144 7 


1 
So decidire vinjar 
res visjar para Traol, passa 
o aan pars o 48. No 
quo, e egsres par upa Shoudo, apa das 


19 

Quando : 

“Quando o monge Clderio Nogro entra no 
epsistee de quo en no Msio de Banho” 
monge mostre pares or tr fado o tee 

cares no Monteiro & desire da tu 
para 0 199. Se resolveres continuar a busca, pasa pra 
pras pasa aa 


Viajas di ár a, 

lajas durante vário din, aproximando 

mai das MONvanhas, Segue o errei ateste de co 
dr com uma estradita de arcia que vai ter a B: ip 
tando para à metanha, não Vê nem il do Mo 
ro, por so contas a seguir estada Vas para 0 


o pe 
ESTE nene 

ndo fts que e Det a Car aa 
gue um bro na esco, que de tando ane 
que e levantam, bébados de sp. À minhoca des 
E ea neta emitindo sons que vos embals FER 

Faquecendo a vossa resistência. Se estiver en 
para enfrentar a criatura, vai para Sri 
Dor fugirem, sogro para GG 


usas 
142 

Uns dias mais turde chegas a um porto onde cur 
gues convencer um comerciante 4 aceitar+e a bordo d 
sua embarcação. Zarpam no dia seguinte, mantendo. 
costa sempre à vista, a bombordo. Embora falem mi 
da situação complicada do reino, o comerciante mo 
tra-se jovial e à viagem é agradável e rápida. Em breve 
chegam às docas de Shoudu. O comersiante aconselh 
«te a levar 0 caso directamente ao rei, e o capitão d 
barco aferece-te trabalho, no caso de teres gostado 
vida de marinheiro. Passa pura 0 198 


us 
Derrubas o carcereiro mas ele levanta-se logo de 
guida e pega num cacete. Depois espera o moment 
certo para atacar. 
CARCEREIRO meaicia 5 vonça) 


Se yencores o combate, avança para o 366, 


14 
Segues o carreiro até saíres do vale. Já é noite, 

tanto decides arranjar um sítio para dormir. Feliz 

encontras um local abrigado num pequeno bosque. 

quanto dormes recuperas 2 pontos de FoRça Tempo 

ria. Na manl 

nuas viapem. Passa para 0 295, 


1“4s 

As pessoas que encontras na rua tornam-se mi 
simpáticas quando podes indicações para « casa do, 
tio. Não tarda, chegas a uma acolhedora habitação 
to mo Portão Norte de Yenshu. Quando bates no. 


14148 
146 

Uma figura sai lentamente da escuridão do túmé 
É um homem vestido com as peles toscas de artes 
Os seus olhos pequenos e obliquos olham-te fxamen 
os eus lábios estão repuados num esgar fixo. À é 
tranha figura abre os braços para te mostrar que nã 
está armado, Se te virars e largares a correr para t 
segue para 0 284, Casa 0 cumprimentes amiga 
te, passa para 0 96. Se o atacares, vai para 0 56, 


um 

O palácio é protegido por várias muralhas al 
mas, mas estás em boa condição física, pelo que 
tens dificuldade em escalá-las €, por sorte, não há lua 
esta noite, o que facilita muito as coisas. Passadas 
muralhas exteriores, caminhas sorruteirumente por 
ma do telhado de um anexo do palácio. A varanda, 
cinta da tua cabeça, está iluminada, portanto, içaste 
para dentro, Passas silenciosamente para um corredo 
luxuosamente decorado. A certa altura páras para d 
cansar um pouco mas nem consegues recuperar o fg 
go — um Guarda Real vêe, desembainha imedi 
mente a espada e corre direito a ti 

GUARDA REAL PERÍCIA 8 FORÇA. 

Se derrotares o guarda em 10 ataques ou mes 
passa para o 280. Caso contrário, segue para o 1 


14% 

O cadáver inchado do Cangui jaz a teus pés, Aqu 
le monte de carne esponjosa desincha e desaparece” 
restar apenas o corpo mirrado e magro de um velho. 
cabelo é barba brancos. À expressão do seu rosto é 


us 


porta é aberta por uma mulher esbelta que te condur 
é a salão principal onde está q teu tio, Zhonggão. 
Ouando te vê, levanta-se para te cumprimentar e ficas. 
dmiradissimo com “as semelhanças, tanto à nível de 
oz como fisicas, com o teu pai. O teu ti sorri, dá-ie 
ds boas vindas e tu contas-lhe a terrível sorte do irmão. 

Ao falsres-lhe do vil acto do bárbaro de além-mar, 
uma nuvem de preocupação passa-lhe pelo rosto. 
sl) espírito do reino está novamente fraco», diz baix 

w, “Será que Bezenvial continua a fazer das suas 

“Temos de dar dinheiro à criança», diz à mulher de 
Hhonggao, Yubei, «E abrigo... temos de fazer tudo o 
que pudermos. Ele é da tua família e tens obrigação de 
ajudar a vingar 4 morte do teu irmão!» 

Dormes muito bem e, de manhã, devoras uma tige- 
la de farinha de arroz com vegetais. Entretanto, 
hongzao traça-te um bom plano de acção. «O magis- 

ado é um homem muito ocupado é talvez inexperien- 
je para fazer alguma coisa. Talvez seja mais sensato 
des a Bnochou, para aprenderes as artes de combate, 
Assim poderás executar à vingança, tu próprio.» Se de- 
vires visitar o magistrado, avança para o 391 
Aires rumo a Baochou, vai para o 365. 


1as1so 


rena, Ganhas 1 ponto de sore (sem exceder o 
Inicial) outro de pexicis, Os teus companheiros 
tam-te pela vitória e ajudum-te a sepultar o velhote, N 
dia seguinte, as folhas que csvoaçavam à vossa vol 
desapareceram sem deixar rasto. Avança para o 


149 

A corrente arrasta-te pela fenda abaixo, lança 
te contra as rochas. À certa altura, bates com a cab 
€ mergulhas na escuridão. Deduz 2 pontos À tua ro 
Temporária. Quando recuperas a consciência, tens 
cabega a latejar. Abres os olhos « vês pequeninos foco 
de luz a flutuar por todo o lado. Contudo, conse 
distinguir O quarto de uma cabana de camponês. 
rosto preocupado debruça-se para ti. No meio da 
fusão de sons é imagens que te martelam a cabeça, 
ves a palavra «mina», Alguém te coloca um paro: 
bebido em ervas medicinais na testa. O pano exala 
odor picante, que te faz recuperar um pouco os senti 
dos, É uma camponesa que está a tratar de ti. Atrá 
dela, um homem saá da cabana, Se te Jevantares e te 
tares fugir, avança para 0 03, Se optares por ficar mi 
um pouco, passa para o 245. 


150 
“O meu nome de família é Yao», começa cl 
“e mas já não me lembro dos outros...» O homem. 


151156 
relíquia religiosa e que tu tens as qualidades raras. 
cessárias para a recuperar do seu nicho, debaixo da. 
ra. Como preparação para à tua expedição, ensinam: 
um estilo de Artes Marciais conhecido como 
«Aranha (escreve a palavra «aranha» no Quadro 
Marcações). Soma 1 ano à tua Idade, 3 pontos à tua 
Hlcia € outros 3 à tua roRça Permanente. Antes de” 
ceres ao mundo subterrâneo, os monges pintam-te a. 
ra de branco, segundo o costume da sua ordem (apo 
O facto no Quadro de Marcações). Finalmente, pas 
pelos portões dourados que dão entrada para o 

da escuridão. Vai para o 399, 


154 
Colocas-te em posição de combate, tentando j 

toda a tua força. O inimigo lança um golpe surpi 
com à sua espada e, quase sem fazeres esforço, des 
a arma e puxas o assassino para ti. O homem perde! 
equilíbrio e estatela-se no chão, Com o pé desvias a 
pada dele para longe e agachas-te ao lado dele... só en 
tão te lembras dos outros mercenários! Vai para o 206, 


185 
Tens de viver a vida dura de monge até xo fim d 
teus dias. O teu desejo de vingança não passa daqui, 


156 
Podes interrogar o teu companheiro dos copos 
bre outro assunto mas terás de pagar mais duas 


astass 


ima pausa para beber um gole de chá. «Não recebo 
muitas visitas; estou retirado da agitação do mundo. Só 
“quero uma vida simples, na qual possa praticar os meus. 
Poucos truques, & tentar não pensar muito na vid 
Depois, olhando-te nos olhos pergunta: «O que é que 
de traz aqui do 

Se lho disseres que andas à procura do assassino de” 
eu pai, vai para o 39, Se responderes que gostarias de 
aprender a sua arte e sabedoria, avança para o 347. 


1s1 

Entras timidamente na estalagem e engoles em se. 

«o, quando deparas com aquela amálgama heterogénea 

de assassinos e marginais, entretidos a beber, Arranjas 

coragem para falar com o behedolas mais próximo, Es- 

te solta uma asneirola das grandes e manda-te embora. 

Relutante, obedeces. A história repete-se nas outras 
estalagens que visitas. Passa para 0 462 


182 

De repente fica tudo escuro, Deduz 2 pontos da tua. 

actissimDaDE. Consulta o teu Quadro de Marcuções 
para ver se tens: 


Uma taça de barro e o rosto 
pintado de branco! 

Uma taça de barro e um 
hábito vermelho? 
“Apenas a rosto pintado 

de branco? 

“Apenas o hábito vermelho? 


Vai para o 62 
Avança para 0 247 


Segue para 0 69 
Passa para o 93 


13 
Os monges explicam-te que precisam de reaver uma 


19 


«las, 0 que te custará outras duas moedas de ouro, Caso 
Já não tenhas dinheiro ou, se simplesmente não quise- 
tes fazer mais perguntas, vai para o 197. De contrário, 
podes fazer perguntas sobre: 


A guerra civil Segue para o 208 
O bando de mercenários. Passa para o 68 
Os guerreiros de Hachiman Avança para o 268 


157 

«Bit Eis, grits, gesticulando com os braços 
sf) Hálito de Camelot» «O Germe Fedorentots, 
+Ó Selvagemi» O mercenário responde com outra ent 
ghurrada de piropos, salta do cavalo e avança, furioso. 
Vais recuando, certificando-te de que o bárbaro não vê 
“Pequeno Haná a fentar arrastar de novo para cima 
do carreiro, Felizmente, o homem move-se com lemti- 
dão é consegues escapar-lhe fncilmente. Deistindo, 
Monta novamente, cospe 4 tum direção, pusa us ré. 
dese crava a esporas nos flancos do cavalo. O animal 
alta ra tua direcção, Ainda tentis desvinrte para um 
Jídlo mas é tarde de mais. Um casco revestido à ferro 
Iute-te na cabeça e atira-te para trás, para a úgua lama- 
enta onde ficas estendido, sem consciência. Perdes 2 
pontos de sorça Temporária e ganhas 1 de acuessi- 
Dave 

Quando recupéras os sentidos, não há sinal de 
Quan e das outras crianças. Se te diigires novamente à 
du aldeia, vai para o 118, Em alternativa, podes seguir 
Saminho e tentar chegar à Venthu, À estrada pode ser 
fstigosa mas, por outro lado, nã conheces os carreiros 
dos arrozas. Se seguires viagem pela estrada, avança 
ara 0 389; se opares por ir pelos arrozais, pussa para 
03 


tário, segue para o 342, 


163 
Touguinino tempo depos aperte 
J8s perdido mei dos ano ater 


à Cértcza de ser o mes 
dia anterior. Avança para 0 368 


Para 0 29, Se 0 intertopares, avança para a spaio 


assa6t 
188 

O túnel é curto, largo e dá para uma divisão circu- 
Jar iluminada por milhares de luzinhas, umas fixas 
outras que disparam velozmente de um lado para o ou 
to. No meio da sala está uma figura alta é escura, com 
4 sua máscara demontaca olhando-te com ar de pago, 
À teu lado Meng faz um gesta indicando urgência, Se 
ssperares o que Meng tem para dizer, passa para o 233, 
Se estiveres cheio de medo, vai para o 212. Podes optar 

por atacar a figura (segue para o 342) 


159 

O guarda levanta a espada para te abater. A última 

foisa que vês, antes de perderes os sentidos, é o brilho 

“la espada. Acordas sobre um monte de palha pende 

À tua cabeça estala mas, apesar de tudo, descunsaste 

UM pouço. Acrescenta 2 pontos à tua roça Tempord 
ie passa para o 243, 


160 

Viras-te para o homem que te trafu, mas este tem já 

4 espada em punho e recua com um sorriso de escarri 

Nho. Corres para o ataque contra o comandante dos 

Mercenários, O homem que matou o teu pai -— mas não 
ens qualquer hipótese, A tua aventura acaba aqui 


161 

O monge olha para ti, e sorri: «Não», responde cle, 

baixando à cabeça e mergulhando novamente na sua 
Meditação. E agora? 


Segues o teu caminho inicial 
Passas pelo monge « segues o 
caminho do lado esquerdo 
Fazes-lhe mais perguntas 


Passa para 0 295 


Avança para o 338 
Vai para o 221 


uia questão 4 
fuminhadas e, É: 


que tu e não 
Apresenta-te a 


Próprio. 
“Comprei uma árvore 


ne7-16s 
“um dia, No dia Seguinte vi que já tinha crescido metade: 
da sua altura. No seguinte cresceu um terço do seu povo. 
tamanho é a seguir cresceu um quarto desse tamanho e 
par aí em diante... Quantos dias foram precisos para que. 
a sua alta fosse igual a cem vezes a sua altura incial?» 
Se achares que descobriste a resposta correcta, anota 
no teu Quadro de Marcações e vai para 0 275. Caso não 
consigas resolver o enigma, toma nota do que vais dar 10. 
Lançador de Enigmas c avança para o 378, 


167 

Colocas a tua arma a postos quando Zhanshi aperta 
o circulo à tua volta, Ele move à espada ferozmente. 
tu tentas travar os seus golpes... mas, sem 4 menor dif 
culdade, Zhanshi desarma-te, lançando a tua espada 
pelos ares. «Desaparece daquit», troveja ele «Não 
sas de um camponês ignorante! 

Enquanto sais do acampamento, sentes que 
olhos do comandante dos mercenários seguem. Só, 
tranquilizas quando estás bém longe do acampame 
Vai para o 13 


168 

Encontras uma taberna de aspecto decente na! 
Ihor zona da cidade. Seleccionas um jovem alegre e 
gas-lhe uma bebida, Não tarda a que ele esteja a. 
pelos cotovelos e guias a conversa para os assuntos: 
e interessam. A primeira bebida custa-te 2 Moedas 
Ouro (dá baixa delas no Quadro de Marcações). Te 
obter informações sobre: 


Vai para 0, 
Passa para 01 
“Avança para o 


A guerra civil 
O bando de mercenários 
Os guerreiros de Hachiman 


nom 


169 

Aproximas-te da tenda central é bates no gongo que 
está pendurado na parie de fora, Lá de dentro vem 
uma resposta que mais parece um grunhido. A temível 
figura do comandante dos mercenários emerge — o seu 
rosto escondida atrás da máscara demoníaca. Se o ata- 
cares imeditamente, avança para o 36. Se preferires. 
falar com ele primeiro, passa para o 240 


mm 
Levantas a espada com força e a lâmina corta o pese 
coça do esqueleto. O seu crânio caí para chão e, num 
advir e fechar de olhos, aquela visão fantasmagárica d 
aparece sem deixar rasto. Escreve à palavra «quando 
no teu Quadro de Marcações. A tua ronça recupa 
regressando ao valor Permanente. Soma 1 ponto à t 
rudes e deduz 2 pontos da tua AGRESSIVIDADE. 
para o 345. 


m 
Notas que Hani está a olhar em volta, de olhitos. 
regalados, Depois, o seu rostinho ilumina-se e ele sorri 
apontando para uma pequena casa na outra ponta dg 
vale. «Tio Bofu», diz ele todo contente, Dirigem-se” 
casa e batem à porta. O rosto preocupado que abriu 
porta muda de expressão quando vê Hani. Bofu es 
longe de ser rico mas é hospitaleiro « sugere que 
donem a ideia de vingança e se estabeleçam cm 
Mas Sunai recorda-vos que tinham decidido levar o 
so ao governador de província. Se concordares em. 
algum tempo em Traole, vai para o $. Se preferires 
carregar 05 teus companheiros de falar com o gove 
dor, enquanto tu segues, sozinho, para norte, a 
para 0 386. 


umas 
m 
À dus espera não é 
pada do E 


ie » 
etrado. O velho Timo o veis 


E) 
Com um grito de tri 
tua espada acerta-lhe 

a e perfurando: 


ns 

Natas desesperadamente. 
ante centenas de metros até 
parecerem de vista. À cer 


A Corrente arrasta-te du 
Os edifícios de Traole de- 
ia altura o tio alarga e q 


a! 


mam 
ad bit Ilhante ao 
A cousa figura enverga um hábito eme 
ed po 16M O voo pintado de branco. Mal ev, 
a Coro de modo estranho, avança, quase ds 
“ando é depoa ataca! 


MONGE rexícia 10. ronça 12 


Se derrotares o monge, passa para o 267. 


a las de um 
a nua cordor comprido, com clas de 

do Eu, mae par de. cpa Numa 
Pe So peso, em irao, draçadas para a 
toa ao” Quão chega à grade, letantam ss 
e ente durame alguns momento 
Po do penas dr então: Depressa, salao 
a ie o Fetaes pidoneios também, 
de ças Sabia ora, segue para à 
e des Ss tuas supics e contimars à p 
de E amos, eg para 0283 


o 
O velho conte até à sua cabana, que fica mo 
as em mta, sombra, Convide à ent 
Va casa pouco maobilada e prepara te uma chávena 
Sa eg, ndo a maga. O Mest onde 
de papel na teta e pica-e com agulha com 
empre cantando baixinho. O fetço cont 
des noção do tempo e só não adormeces porq 
Vote a em cont eiidade, Mto tempo 
io sentes ama impressão horrível no estômago 
Pe Quando olhas para chão, vê uma Inga 
a à comorce-e à tum frete. O velho esm 


né 


corrente fica mais fraca, e tu uproveitas para te arrasta- 
ves para a margem. Quando te recompões, percebes 
que estás bastante longe da cidade, na margem norte 
do rio. Se decidires regressar a Traole, passa paru o 
262, Se preferires dirigir-te para o norte, vai para o 81 


rá 

O Tribunal é um edificio distinto com uma torre de 
sinos, e domina a cidade. Os seus magníficos portões 
são de madeira negra, maciça, com incrustrações de co- 
bre. Por cima dos portões há uma placa enorme. Pela 
primeira vez na tua vida, tens pena de não saberes ler 
para descobrires o que lá está escrito, No pátio, juntas- 
te a uma fia de peticionários que aguardam ser aten- 
idos, Sá a meio da tarde é que chega à tua vez. À to- 
“la a volta da sala de audiências há guardas de expres- 
são sombria, armados com bastões, e na parede do 
fundo está sentado O magistrado, num enorme trono de 
mármore, Pendurada na parede, atrás do tomo, está 
uma tapeçaria enorme com um grande punho dourado. 
que representa a autoridade do Rei-Deus, O magistra- 
do de Yenshu € um homem gordo que te observa com 
olhar enfadado e turvo. Ficas especado no meio da sala 
sem saber bem o que fazer a seguir, «Ajoelha-t, cão, e 
ali o que tens a dizer», rosna o polícia que te conduziu 
À sala de audiências, dando-te uma bastonada atrás dos. 
joelhos. Cais no chão, de joelhos. Começas então a 
gontar à tua história, sempre gaguejando. O magistra- 
tdo não se mostra nada impressionado. «Este tribunal 


Vaí-te embora e tem mais 
dado de futurot» Se protestares, avança para o 3 
abandonares a sala, segue para o 40. 


amo 
com o calcanhar. «Estou cansado», diz, «A minha 
energia está muito em baixo. Tenho de descansar, vai. 
te embora», diz indicando-te a porta 
Fazes uma vénia é agradeces a ajuda mas le lmita- 
Se a fazer um gesto com a mão para que o deixes, 
Quando te diriges para a porta, ele piscante o olho é 
sor misteriosamente. Risea q palavra «seda» do teu 
Quadro de Marcuções é segue para o 14d 


180 
O proprietário da pensão arreganha os dentes di- 
genda: «Sem dinheiro, não dormes cá. É assim! De ou. 


a modo não haveria harmoniats Os habitantes desta 


E 


Primeiro RUFIÃO PenÍcia 10 ronça 12 
Segundo RUFIÃO renícia dO ronça 12) 


uti 


O segu 
sacar da navalha, portanto né 


fião, calcula o teu 
mas, se a oporação for 


jor ao teu, 
Se vaneres os rufiões, pasa 


o infant, A Viv, 
mem «Chaimome Mera 
fala de mim. Que 
ei coma que 
coisa por esa ia 
eae osso levar até ele 
Eme que te ajudará. NO te D méd 

ore alem deseaç, mas po 
a os Se tveres uma placa de madeira, 
Para o 20; de contrário, segue para 0 358 

m 


morna um 
apê, És pro 
Sra Tá em bao. À tus 


asó-1ma 
186 

Inicias a manhã seguinte com a lavagem dos hábitos. 
“dos monges, batendo as túnicas molhadas contra uma 
enarme pedra. Os dias sucedem-se. Começas a pergun- 
tara ti mesmo quando é que começarão os teus. 
de artes marciais pelas quais são conhecidos os monges 
O mosteiro é um local tranquio e o trabalho desenvol. 
ve-te a corpo. Soma 1 ano à tua Idade e 2 à tua ronçA, 
Permanente. 

Terminado o ano, o abade visita-te e pergu 
“como vão as coisas. Se responderes que está tudo bem 
é que estás satisíeito, passa para o 102. Se pedires. 
aprender artes marciais, avança para o 278. 


187 | 
«Por que será que atraímos sempre estes cri 

sos?», pergunta ele a rir, «Vamos ver como é que 

— se valeres alguma coisa, aceitamos-te.» Dizendo. 

to, chama um mercenário que está ali perto e aci 

ta: «Vê lá se consegues vencer Zhanshio, Como 

enfrentar o mercenário” 


Com os teus conhecimentos de artes marciais 
Tens de ter a palavra egarços, 
“madeiras, «aranha» ou espadas escritas 
no Quadro de Marcoções) Avança para 

Com a Espada Sagrada de Tsui . Vai para 0 

Com as técnicas de arena (terás de ter 
a palavra «arena» escrita no 
Quadro de Marcações) 

Com outra coisa qualquer 


Segue para 0 
Passa para 0 


188 
Acordas numa sala diferente, deitado numa 


ts1as 
asa 

“Que tremendo desperdício de dinheiro», diz o ca. 
pataz, ignorando a tua explosão, «E eu que pensava 
que valias alguma coisa!» Com estus palavras faz um 
movimento com a mão e os guardas soltam as flechas. 
“las suas bestas, Mergulhas na escuridão antes mesmo 
de tocares o chão. À tua aventura chegou ao fim, 


184 
Yao concorda em levantar a maldição e poe mãos à 
obra. Cola-te um talismã de papel na testa e pica-te em 
vários pontos com agulhas compridas, sempre cantaro- 
lando baixinho. O feitiço continua; perdes a noção do 
tempo e só não adormeses porque o velhote está em 
constame actividade. Finalmente, sentes uma sensação: 
doentia no estômago e vomitas. Quando olhas para o 
chão vês uma lagarta gorducha à contorcer-se à tua 
frente, O velho esmaga-a com o calcanhar, Risca a pa- 
lavra «seda» do teu Quadro de Marcações. «Estou cam. 
sado», diz Yao. «A minha energia está muito em baixo, 
Tenho de descansar.» Dizendo isto, deita-se numa es- 
eira e não tarda a adormecer. Aproveitas para pores. 
lumbém o sono em dia, Na manhã seguinte, acordas 
squinho. O Mestre Yao já anda de um lado para o 
outro, atarefado a cozinhar uns cogumelos da monta- 
ha. Enquanto comem, Yao pergunta-te o que tencio- 
as fazer. Se responderes que procuras q homem que 
diatou o teu pai, vai para 0 39, Se lhe pedires que te 
ensine as suas artes mágicas, avança para o 247. 


us 
És acusado pela morte do carcereiro e condenado à 


189.190 


tão... ajudar-os à 
a. Se optares pela pri. 
304. Se concordares 

o 183, ta) 


Ele olha-e bem nos Glhos, «Achas 
us? pega. Dep, rápido opa ta Conte 
RH DO braço, torcendo doogasan 


Viras também o corpo para diminuires 


5 efeitos do golpe? 
Fazes força, enfrentando 
O adversário? 


Dáslho uma cabeçada? 


Avança para o 344 


Segue para 0 304 
Pesa para o 91 
190 

Sente umas fortes tonta e po 
Diame ds teus olhos Tutuam reuso patio. 
ad foi or oque pas Gus 
o, ofegame. Segue para o 2480" o re Ca no 


atos 


para acabar 
maneira de resol 
“Yao que, quand 
teu controle mas considerar 
meteu libertar de uma maldic 
que funcione, bates às palmas 
1 
“unai é a6 outras crianças prepacameso pol ent 
can pe, Desejos sort e eles prosieçã, 
Sem saberes so nlgum dia os voltaçia 1 di 
o emvar pelos portões da cidade até desaps 


dom de vista. Vai para o 8 


193 

O tínel segue em frente uns trinta metro 
aee Ti à esquerda seguo por ais ans 2 TESÃO 
can Cominando por fim numa divisão. DE parede, 
o da entrada, partem cinco snes PUT 
o a em apenas cingo metros de compraaTã 
Cada um ga. No meio da sala há um pedesta, TA 
Sal descansa uma espada embiinhaça, O punho) 


espuda é dourado e a e des 


inha magnificamente dec 
espada fd da Sagrada de Ti. É pro 


196-198 
para o 147. Caso a 
tão, torna 


ceites a oferta de trabalho do copis 
"ore marinheiro, avança para O 314. 


196 
A, muto gta e empurra, impedindo te & PERO 
- sedentos de sangue do que tu E» 

és empurrado para o poço dã 
“Bon tentativa, 


“Je ti, sorrindo. 


sais da estalagem é começas à planear 


mo passo 


Deixas a cidade 
vais para norte? vai para 6, 
visitas 0 templo? Avança para O: 
Deisas a cidade e diriges-te 


pasa sul? Passa para O 


198 
Esticas a mão para pegares na espada e os qm 
da Ee ievantamast. Pára e olhas à volta a 


da qual gordo retribui o olhar. Mal pegas na em 
mãe, uma ser 


segun 
Maior fica a olhar est 
par ti «Parece que te 
Tigindo-se a uma pequena 


194195 


ca pará a desembaiaasé sen 
s ; per is No 
ch apa pra espia antadomes mesqunhor» 


Tiras 
a espada de boina? Am 
Pegas na espuda cor gi Va Fei 
PA ai a pts be DO 
caminho que e trcute at aqui? Segue para 0 4 


mM 
Ara UNA cuia tálos 

pe eo go Tan cine aber ps a 
Co esti senai ae 
no rá cano robder 0 a 
Eca e us cas Du 
feno nda Sabine to 
eb GO é ado 6 perde que 
em, omg defrr o coso de 

:z ofuscante do sol. Não há sinal dos teus comy senha 
(tem ds áncis de er dee mus nã muto 
e fa a dee Ed pd 
rt pe Ee pio 
aro de Marcações e segue para o 18. a 


15 
SS to raão e tm ut gene qe mat 
gorsees rdias mario mtiplo E o 
rrestre do Rei-Deus, Segundo uma tradição anti 

Pe gq pesa pode o a imtetnção dr E 
Je injustiça grave... mas será ) 

mo caso dessa injustiça ter side Mc 
Dr silo Stone rea pa 
ora o 202; ve tentares entrar nel às escondidas, seque 


e retica lá de dentro um alfinete de peito, «Deixei que” 
outros fossem os meus olhos e ouvidos tempo de m 
Merzei tentou dizer-mo mas cu fui demasiado orgul 
so para 0 ouvir», diz. Depois, atirando com um manto. 
pelos ombros, marcha porta fora, ordenando que o si- 


oram 
Gerase ae 

ra um tumulto horrivel, com gi 

eb aC hamem à policias Condo Autos de Ci 

Pelo de sair da estalegem. Segue para o fgp "te im 


2as. Os criados prostram-se no chão à passagem 
Maior, Passam pelos portões de jade e saem para o pá 
tio onde Maior pergunta: «O que fazemos primeiro? 
Salvamos a tua mãe ou vingames. 

Se escólheres a primeira, val para 0 77. Se preferires. 
vingança em primeiro lug, avança para o 327. 


19 
O abade Jade Seco está radiante € diz-e que com 
guiste resistir ao mundo material e que vas à cam 
do iluminismo. Permancoss no mosteiro, trabalham 
com afinco. À morte do teu pai não terá vingança. 


És comi a 
E Eis Ge ntagindo pela calm do Mosteiro de Bauchou. 

Ganhaste a paz interior — o desejo de vingança 
não te arde na mente. Soma 2 pontos à tua 
A partir de agora, sempre que ineres de lançar um d 
do e comprar 0 resuliado à tua AcnessiuDaDe, 
optar pel não agressividade, Ss é podes 
opção [ao ões Apa, repre no pata 
Ee sem 


lo braço di 
Adira a sua 


8 Em 
ormes pouco. O vento sussurra e os ruídos vindos 


20sam 
dos campos indicam que às Minhocas Gigantes espe 
tam ali perto. A constelação a que chamam Mensagei-” 
ro da Morte brilha funestamente no céu negro. Será 
dum presságio? O susurar do vento aumenta e, por um Ea 
momento, patecese ver 0 Mensageiro da More a Esehearo AE 
minha ma tua direção, à sua figura esquelética be Agua Vermelha, a maia 
ando com luz sobrenatural, Mal seguras na espada a 

aparição some. Deve ter sido imaginação tua, uma 

ado provocada pelo cansaço. Avança para o 346 


205 
al vêem as tuas iatuagens, o lia chamam á in 

guardas, És espancado (deduz 2 pontos da tua ro RE Eetebeteabenr 

Temporária) é expulso da cidade, Se o teu destino for cases avança Para TG Ci emo de Mar 

norte, vaí para o 81, mas se optares pelo sul, passa as 

mo do. 


0212 


meio do movimento e depois desapareço 
“meio do movimento e depois desaparrs, Ps para o 


. Segue para 
vai para o 151. 


26 

Eles cercam-te. A última coisa que os teus of 
“vêem deste mundo é o brilho metálico das espadas. 
bárbaros erguidas. A tua aventura chegou ao fim. 


2 
Corres pelo carteiro abaixo. Atrás de t osuívos 
recem tomar um tom de chacota. Testa à tua Sorte, 

sta te sorrir, vai para 0 23. Caso contrário, avança E 

it Os pontos de luz bailarinos funddem-se num só, for- 

mando uma imagem branca é gigantes donde 

Es teu inimigo, os seus olhos sem alma é feições de odio 

Se a tua Idade for inferior a 15 anos, avança ias é foges daquela sal. Atrás de 1, Meng chamas 

372. De contrário, segue para o 13. "fnlouqueceste!» mas tu ignorá-lo, Corres pelo corre 

(or quando, subitamente, te lembras que ele tinha ape. 

o as alguns metros, Pára e tentas controlar, Avisos 

A imagem do teu pai imobiliza-se enquanto e 


23 
oie vai ficando mais es 

À ele de i fique mais fraco. 
al, não há sinal do 


cura é no tarda que 
van diem 

mos que a 

dou che P 


EO 
ame, um de cada lado. Ce 
, mergulhando no meio d 
“volta mas, mantendo 
«dar uma distância 


Dois guerreiros atas 
ses escapar aos seus golpes 
Camas. As Hlechas chovem à tua 
cabeça bem baixa, 

“sável entre ti e 08 


consegues puart 
Samurais. Vai para o 289, 


as 
Uma vaz rouca grita no tánel 

Medo esteja contigo» 

quando tens a certeza de 


do. Segue para o 63 


axrás de ti: «Que 


amam 


mas tu estás destinado a coisa melhor. A tua oportuni- 
dade surge quando, do outro lado da parede que furas- 
te, encontras um ri subterrâneo, que deve sair para à 
superficie nolgum sítio, Se o travessares a nado, talvez 
consigas fugir. Não há tempo a perder. Agarra na co- 
mida (toma nota no Quadro de Marcações de que tens 
1 Provisão), alargas um pouco mais O buraço na tocha 
 mengulhas na escuridão molhada do ro. Testa a ua 
Sorte, Se a operação correr bem, vai para o 38, Caso 
contrário, passa para o 149 


am 
Voltas a ti, de pé, diante de Jade Seco. Nas mãos 
seguras uma taça de barro, O abade pega nela, viri-se 
para um monge de rosto pintado de branco, que está 
“com um sorriso, atir-a no chão. À taça parte-se 
“em mil pedacinhos (dá baixa dela na tua Lista de Equi- 
pamentos). Anota a palavra «virar» no Quadro de Mar- 
cações. Jade Seco vira-se então para ti, «A verdadeira 
recompensa das Terras Profundas está no teu coração», 
declara. «Já te ensinámos tudo o que estava ao nos 
alcance, portanto, volta para 0 mundo.» À tua Força 
volta ao seu nível Permamente, Avança para o 281. 


E 

aior repara na Espada Sagrada de Tsui que trazes. 
no cinturão, Pergunta-te se pode examiná-la e tu entre- 
gas-lha reveremtemente, Maior passa a mão pela lâmina. 
e ouve-se um leve crcpitar, «É uma arma estupenda pa- 
a um herói», diz o rei, batendo num pequeno gongo 
ue tem em cima da secretária, «Há discórdia no reino, 
Mas estou demasiado afastado do meu povo e não sei o 
que fazer, Preciso do um agente.» Um homem gordo, 
Vestindo roupa extravagante, entra na sala. Maior er. 


E 


Qual é a coisa, qual é ela, que é la ê ta 
qa ela, que é larga mos pés e estri 


atom 
gue-se e devalve-te à espada, «Toma. Sê meu agente.» 
O que é que fazes? 


Aceita a espada de volta 
e juras eldade 
Recusas, insistindo que não 
dino datáreia Avança pano 
Aceitas à espada so Maior prometer: 
que o comandante dos mercenários 
será chamado à justiça Segue para o 


Vai para o 52 


Talvez saibas de outra solução. 


BU 
-gresso aldeia 
Regressam todos às ruínas da vossa 
reconstruí-a o melhor que podem. Acabas por lá 
é não chegas a vingar à morte de teu pai. 


2 

Os bárbaros olham-te de alto à baixo quando 
no acampamento, mas nenhum levanta tma arma 
dra ti, Se tens a palavra «nunca» escrita no Qu 
Marcuções, avança para o 354. Caso contrário, 
para o 169. 

de montanhã, d 

«Estás a violar a paz da montanha», diz o 

«Responde-me a esta pergunta, ou deixa-me em) 


Qual é à resposta que dás? 
É o céu 

É um pinheiro 

É uma montanha 

É um gigante 


Passa para o 173 
Segue para o 112 
Avança para o 397 

Vai para 087 


Podes anda continua a seguro teu caminho org 
val (avança para o 295) ou ignorar o monge é seguir 
pela bifurcação da esquerda (segue para 0 271). 


E 
a ai 
hoc o 
ppa Robin 
poi pg ae 
popa 
“ai para 0 99. Se preferires ficar na cidade e recolher 


E 
Separam-se e percorrem a cidade, 
perguntando aqui 
£ ali sobre os mercenários, Contudo, sempre que vs 
mencionas, as pessoas ficam desconfiadas e recusam-se 
A flar. Quando te juntas ns teus companheiros, cons- 
ias que 9 mesmo se passou com eles. Quan parece ter 
sido o único à descobrir alguma coisa, Um sacerdote 
templo disse-lhe que o grosso dos combates se tem 


. Se ficarem em Yenshu para tentarem obter mai 
mações, avança para o 335, 


mao 
as, ps ; 
Seo contâmuares viagem para norte, 


ie ur 
aa aa age pos gm para oeers um 


“com ele algum tempo € 
aro 2, Se ae com e gm no 


Eu o homem 
E que interessa, Am, cs 
Vamo de mercenários de amada 
lemente 
Co der explos pelos Guar 


Norte, vai para 0 45 
tes de deixares a cidade, 


Cod vaio do no 
o mpi o 
em o a e 
pd o 
Fe be Om 


Um pinheiro 
Os céus 

Uma montanha 

Um gigamte 

vai para 0 295, 


Se preferires seguir caminho, 


230 


sadelo no qual os mercen 
AAcordas de um pesadel deja, Olbus em vojta 


rasam por completo a tua al 


mz 
au 
Com um urro, passas pelos guardas estupefactos e 
corres na direcção de uma tenda no centra do ucampa- 
mento. Quando te aproxime, a temível figura do assassi- 
no de teu pai, emerge da tenda. Avança para o 46, 


ns 

Sobes a comer os dios degraus da escadaria o e 
tras rum divisão, Lá lento, és guras de hábitos 
vermolhos pese de pé, adnirados por e verem Ok 
seus olhos negros brilham nos ros brancos comia à 
cal, fiando-t- Os seus movimentos são controlados & 
têm a harmonia e preciso de aranhas à caça Nena ao 
Ja há uma outra encularia, Se atcars, asunça pato o 
MB, Se ter s fugir, passa para o 76. Era 


26 

As casas coloridas de Yenshu aparecem no horizon- 
te, dominadas pela torre cinzenta que, supões, perten- 
ce no tribumal. Não há muita gente à vista quando en- 
tras na cidade, « as poucas pessoas com que te cruzas, 
observam-te com desconfiança e apressam O passo. 
Lembras-te de ouvir falar de um tio afastado que aqui 
mora. Ele talvez te acolha. Passa para 0 145. 


Eu 

Despedes-te das crianças e partes, rumo a norte. 
Nos dias que se seguem, apercebes-te de que Yao é 
mais poderoso do que dá a entender. Certa noite acor- 
las e surpreende-o a falar com uma águia, e munca 
chegas a entender de onde vem a comida que ele te 
pôc à frente. Finalmente, chegam às Montanhas das 
Garças Douradas e Yao conduz-te até à sua pequena 
nbana. Se lhe pedires que te ensine as suas artes mági- 


E 


tua cabana está intacta, 0 teu pai é 4 tus mão dormem 
profundamente. Apaga todos os Equipamentos e Notas 
do teu Quadro de Marcações, 

No dia seguinte partes imediatamente para o cam- 
po. Uma nuvem de poeira aproxima-se e és atacado 
por um pressentimento terrível! Mesmo antes de veres 
as armaduras negras, sabes quem lá vem, Corres de 
volta à aldeia, gritando a todos que fujam mas ninguém 
te liga, Tal como no teu sonho, O teu pai é morto pelo 
comandante dos mercenários, de rosto escondido por 
uma máscara demoníaca. Os restantes mercenários 
prendem alguns aldeãos para serem vendidos como es- 
cravos, Consegues esconder-te, enquanto a tua mãe é 

rastada para longe do corpo do marido. Os bárbaras. 
incendeiam as casas e partem. Abraças o corpo do teu 
pai mas é tarde de mais. Talvez possas aprender com o 
teu sonho. Será que ele continha alguma mensagem? 
Passa para 0 parágrafo 1 


“Todos os dias, pouco antes de os monges iniciarem 
bs seus treinos, escondes-te num armário em frente da 
Sala de treinos. Observas os monges com muita atenção 


amas 

é, todas as noites, quando estás sozinho, repetes os 
Seus movimentos, Escreve a palavra «parça» no teu 
Quadro de Marcuções. Soma 1 ano à tus Idade, 2 pone 
Cos à qua PERÍCIA 6 3 à tua FonçA Permanente. Avança 
para o 300. 


22 

Aerras mum sítio fofo mas quase desmaias com O/ 
fedor. Sais, cambaleando, do lago de lama em que cair 
TE e corres, Passadas as tonturas apercebes-te de que 
Segues por um túnel, cujas paredes iradiam reriexos de 
luz verde, Passa para O 326. 


23 
«Se souberes dizer onde estás, pades irte embora; 
dir Meng. O que responde? 


Estás na Terra das Raízes 
Estás na tua mente 

Estás na Planície do Deménio 
Atacas o teu inimigo 


Vai para 0 
Passa para o 
Vai para o 
Avança para o 


O mercenário desvin-se para O lado e dá-te 
“a nuca, Vês tudo à andar à roda, & tens 
ga ideia de te amarrarem as mãos « de seres ati 
cima de um cavalo. Segue-se uma longa 

cia de solávancos mas, como não consegues virar 
Cabeça acabas por ver pouco mais que o flanco do 
lo. Finalmente, és atirado para o chão é os mercer 
egritam para alguém: «Olha, aqui tem mais um ta 
dor, Este ainda durará alguns anitos: 

"A tua volta só há montes cinzentos crivados de 
racos negos, de onde vem o som de metal a bater 


Tooeado é 
senta, «Dovse 
do ve quena avaliação. 


se está a solt 
soltar as amarras. 


contas a Jade Seco a te 
cor a o esperava. Contudo, 


eras 


nos, em cima da mesa é mandate relaxar € depois 
bater no tijolo. Golpeias o objecto como aprendeste 
nos treinos. À madeira estlhaça-se. «És um bom alu- 
no», diz Jade Seco. «Graças do teu esforço e dedica 
cão) conseguiste aprender 0 segredo do nosso estilo — 
relaxar e fazer com que todos os movimentos sejam n 
urais como os de uma gaiça em voo.» Escreve à pal 
vra «espada» no teu Quadro de Marcuções. «Agora po- 
des ir, com a minha bênçãos, continua Jade Seco. 

ou então podes ficar mais um pouco pare nos aju- 
des a resolver um pequeno assunto.» Se decidires f- 
car, avança para o 30. Caso prefiras deixar mosteiro, 
vai para o 281. 


Num rasgo de sorte encontras um comerciante cuja 
carroça tem uma roda partida e que te oferece trabalho 
como assistente, O homem pensa organizar uma missão 
comercial às aldeias do povo Shenglai, junto aos lagos. 
4 leste de Traole, Como a viagem é árdua, gostaria de 
Alguém que o pudesse ajudar. O homem até se dispoe a 
repartir contigo os lucros. Uns dias depois a vossa car- 
foça inicia a sua viagem pelo Portão Leste. Nunca mai 
egressas a Truole e não chegas a vingar à morte de teu 
pai. Terás outras aventuras, mas esta termina aqui. 
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E fácil encontrares uma pensão com um dormitório 
um correntes de ar para passar a noite. No entanto, o 


2098 
w 

móveis e, no centro, uma la 

ari vês uma vela 

pen 


manter aqui, 
do o Ep pro À ta roça 


Aaeares o carcereiro na sua próxima visita, passa par 


É seres chamado à 
E Se optaes por esperar até 
a des mtonidids, segue para o 126 


2a 


Desembainhas a espada e, recordando as lições d 


Jian, preparas-te para enfrentar Zhanshi 


RE pesícis 7 Onça 


Se o derrotures, vai para o 123. 


xs 

ne cabana, se 

jo aa que Kangone nr na cada 
pelo Ss quai gut, Olbando-o de alto 


proprietário exige pagamento antecipado em dinheiro, 
Se tiveres algum dinheiro contigo, segue para o 7. De 
contrário, vai para o 189. 
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Sunai já está ausento há três dias, o que vos 

à preocupar. Já falam em ir ao Tribunal ver o que lhe 
aconteceu quando ela aparece. Pela sua expressão é 
óbvio que a sua missão fracassou. Está pálida e mal 
consegue segurar a chávena de chá que lhe ofereces, 
Sunai recusa-se a contar 0 que se passou, mas insiste 
“ue vai voltar a Yensh no dia seguinte, logo pela tia, 
nhã. Às outras crianças estão assustadas mas concor. 
dam em acompanhá-la. Parece que estás sozinho daqui 
para a frente. Na manhá seguinte agradeces à hospital 
dado de Bofu, despedes-te dos teus amigos e, dingeste 
ao Portão Norte. Vai para o 81 


20 

Olhas para a máscara impassível do assassino de teu 

pai. «O que 6%, grita ele, Se o acusares de ser um as. 

Sassino, avança para o 321. Se lhe pedires para te jun. 
tares ao bando de mercenários, vai para o 85. 


E 
Entras para uma sala enorme: O som da porta a fe- 
Shar ecoa ainda durante algum tempo. À tua frente es. 
tá uma gigantesca estátua de Arm, Deus das Ilhas da 
Madrugada. Aos pés da estátua está uma taça de metal 
da qual sai um fumo verde, espesso. Um monge apare- 
se então, vindo de um corredor. «Sou Jade Seco, abade 
do Mostciro de Baochoum, diz. «Bem-vindo sejas.» Se 
lhe disseres que queres ser monge, vai para o 109. Se 
lhe pedires ajuda na tua busca, vai pará o 485, 


Mens 


diz: «Vês, não adianta tentares escapar.» Os guardas 
amarram-te as mãos e os pés, arrastam-te lá para fora e 
atiram-te pura o dorso de uma mula. Assim que che- 
gam à mina, pôemte a ferros e mandam-te para 0 gru- 
po dos fugitivos. À tua esperança morre € a tua aventu- 
a fica por aqui. 
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O esqueleto atira à tua espada para longe e agarra- 
Se ao teu pescoço com os seus dedos assudos. A cavei- 
ta esbranquiçada está encostada à tua cara e uma voz 
sibilante ecoa na tua cabeça. «Agora és meu! Farás o 
que te mandot» 

“Acordas, todo ensopado, com os primeiros raios de 
sol à acariciaremte 0 rosto. À tua FORÇA volta do seu 
nível Permanente. Soma 2 pontos à tua AcxessiviDaDE 
e segue para o 35, 


u7 
“Se queres aprender magia, a primeira coisa que 
tens de compreender é que tudo o que vês, ouves é to- 
as, é uma ilusão criada pela tua própria mente, Deves. 
considerar-te um personagem numa história criada pela. 
tua imaginação. Descobrirás que tudo é possível, Todos. 
Os cânticos, talismás € gestos que te vou ensinar não. 
passam de florcados», diz Mestre Yao, Algum tempo. 
depois já sabes dúzias de feitiços. Toma nota da pala- 
vra emagia» no teu Quadro de Marcações, Vários dias 
mais tarde, despedes-te do Mestre Yao e segues via. 
gem. Avança para o 295, 
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A figura pára a meio das escadas, com um pé no 
degrau de baixo como se fosse continuar a descer. Mas. 


Antes de partites, 
ve abençõe o te proteja», 
com 


sãos, Entrane 
isturças-to com al 


procura dos aposentos 


astass 

fotma sinistra, parte homem parte peixe, com barbata- 
mas atindas como lâminas, cleva-se do ribeiro. A água 
impede-te de te mexeres e o Yuemo aprosima-ie com a 
sua bocarra a abrir e fechar ritmicamente. 


YUEMO peníeia 7. roRçA 


Se tiveres uma lança forcada, soma 2 pontos ao teu 
Poder de Ataque enquanto lutares com o Yuemo, Caso 
saias vencedor, vai para o 17. 


2s4 
Retribuis o olhar fixo, Ele parece admirado com a/ 
tua atitude destemida e gesticula para os seus homens, 
braços atrás das costas sem conse 
impedir, «Vais lembra-te de. 


tecido te provoca 
comandante dos mercenários 


2ss 

As paredes do túnel irradiam uma luz muito 
Se tiveres um archote é » quiseres acender antes, 
prosteguires, avança para o 301, Caso contrário, 


para 0.9. 


aszasa 
que o mosteiro fia u norte, na direcção da capital de 
província, Traole. Decides deixar Yenshu. Toma nota 
da palavra «rei» no Quadro de Marcações e segue para 
o ns 
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Ele faz um movimento de concordância com a cabe- 
ca quando ouve à tua história o depois diz, «Sei quem 
fraturas — e sei onde encontrá-los». Combinam en- 
atrar-se junto ao Portão Norte na manhã seguinte, 
Escreve o número «356» no Quadro de Marcações. De 
futuro, quando te for dada a opção de saíres pelo Por- 
tão Norte, salta para o 356 para le encontrares com O 
teu companheiro. Passa para o 197. 


2s3 

A noite cai lentamente e tu continuas a seguir o car- 
eiro para q vale, A certa altura chegas a um ribeiro 
Cujas águas saltam por cima das rochas. O ar está hú- 
mido e cheio de borrifos de água. Subitamente, uma 
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e Ea 
ee ee 
Soro a qa, ão e 


que visitou há tempos, e à torre do Tribunal. As pow 
cas pessoas com quem se cruzam observam-vos com 
desconfiança antes de apressarem o passo. O Sol come- 
Sa à pór-e, portanto, têm de encontrar um sítio para. 
passarem a noite. Lembras-te de que tens um tio nfas- 


tado em Yenshu mas não fazes ideia que tipo de recep- 
ção te dará. Escreve a palavra «artes no Quadro de 
Murcações. Se fores sozinho à procura do teu tio, passa 
para 0 145, Se ficares com os teus companheiros numa. 
pensão, vai para o 61. 


pé, estás frente a 


pa 
pi, ue at 
mp 


YUEMO a 
Se derrotares o Yuemo, passa para o 17. 


Arais a atenção dos mercenários, gritando, esbra- 
cejando e depois fugindo do acampamento. Umas. 
quantas flechas espetam-se no chão à tua volta mas 
consegues sair ileso, Infelizmente, nenhum dos prisio- 
neiros parece ter conseguido fugir, e agora a guarda re- 
dobrou. Passa para o 131. 


Eb pl 
sa ot Ar a mão 
pc questo Tras ta a ão, mão 
e e tarde! Ea queimado vivo! O teu sonho 
vingança morre contigo. 
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Voltas a entrar na cidade que fervilha de vida, cvi- 

tando encontros com a policia e as patrulhas de Guar. 

das-Dragão. Se quiseres procurar uma estalagem, vai 

pora 0 36. Caso te dirija do templo, segue para o 248. 

idas, de Venha estão agora à Podes inda optar pr ar polo Portão Sul (pasa para 
Sobra e telhado inclinado do té E. 


es a 
e da 
see ed 
SE Pç 


As casas 


a66am 
Oh k ef cuangong 

mem mande levanta. «Su Kuangon, dono 

desta mina Se te portas bem, vers que a Gana 
ietodvel e produtiva Ágora, vã Juma do teu po 
de trabalho — estão 2 deeatsar na caverna ndo Do 
vem, amo, dz. Enquanto te rig 3 co es 
em voa, estudando loca. A mis en nodes 
montanhas em todos o lados menos um o fia dor 
montanhas estão minds pa Ibis de aca 
tânes Ars de Kuargong está uma ba cao oa 
um lago por alguns carrinhos, Quando chegue 
vermos recebido sem emtsinti por Um Bra dee 
cravos que e explicam que, se talhas 
ser em rato ma, so riares Problêma on ê 
aruposoierd, Algum tempo doi, toca em somo 
“a recomeçar o trabalho, O 16 tda cepas Pas 
ne Partir pedia ds parede do nes com eua ice 
á enquanto os teus companheiros casegum vs eras 


“Eis à neo 
vio ao apert as 

mar tu caminhada, com 
Dia descobrirá em que íio do Arquipelago 1 


contras. Segue part o 1 


ma coluna de fumo elevice no ar, por cima 
am o pomemto, ne quilômetios mas à fere 
a ea, ter a Bemsação de que conscues 
guias armduras ne 
tato cidadosamene, pass para o 134 
carte de coragem e entrar, Às claras, nO 
Saem (avança para 0 390) 


dar longo com celas de ambos os 
É um corrador longo cia cos CO PUTA ES 


termina aqui. 


gras dos mercenários. Se 


de rocha para um carro. Isto repete-se: no dia seguinte 
£ no outro, a ponto de perderes à noção do tempo, So 
ma 1 ano à tua Idade, 2 pontos à tua toRça Permanen- 
te e outros 2 à tua AGRESSIvIDADE. 

Se decidires fugir, vai para 0 216, Se achares prefe- 
rível aguardar, na esperança de conseguires a liberdade 
através da de ao trabalho, passa para o 73. 
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O corpo do monge está inerte. Depois, diante dos 
eus olhos, 9 cadáver esbate-se, até não restar nada, 
Reparas em Meng, que está ali perto, «O caminho é 
aquele», diz ele. apontando para um corredor largo 
que saí daquela divisão. O corredor conduz a outra sala 
Onde a primeira coisa que vês é o teu pai, de braços es. 


268269 
tendidos para ti. «Podes libertá-lo se lhe deres a coisa” 
mais valiosa que possuis», diz Meng. 


Dás-lhe o objecto mais valioso 
que possuíres (risca-o do teu 
Quadro de Marcações)? 

Atacado? 

Ignorado e segues caminho? 


“Avança para o M 
Vai para o 17 
Segue para o 209, 
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O jovem dize que as Ilhas da Madrugada podera 
aprender muito sobre guerra e armas com 05 guerreiros 
ce Hachiman. Diz também que, enquanto os Samurais 
estiveram na cidade, ele ficou maravilhado com o 
autocontrole e disciplina. Quando lhe fazes mais pers 
guntas, ele responde que os Samurais de Hi 
deixaram a cidade há uma semana mas não sabe 
direcção tomaram. Segue para o 156. 
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“Assim que chegam à um acordo, Sunai assume a 
derança, fazendo os preparativos para a viagem. 
“seguem alguma comida e madeira para reforçarem 
Sandálias para a longa caminhada. Depressa chegam 
Povoação deserta pela qual passatam a caminho 
Venshu, mas nem param. Anoitece, De repente, 
chocam com um velho que está de pé, no meio do 
minho. Sá depois de cofiar a barbicha retribui o 
curvando à cabeça e o corpo para a 
“começa a andar, fazendo sinal 
a mão para que o sigam, Viajam com Mestre Yao 
rante vários dias. Durante esse tempo vio-no 
cendo. Quan segreda-te que acha Yao um pouco 
Cão há dúvida de que é esquecido, mas parece 


mais 


a as monta- 

DA E 

Voltas para trás, para io sra enfrentar o teu 
ae em ue ao ea 


inimigo, não 


merece. 
es. Caso tenhas 
ra forma, seg 


de Depois, sem qua 
reias, Instale 


as 


de Enigmas parece admir 
a, Ole des 


Enquanto persorres o corvedor, sentes-te 


mesm 
deleno. Soma 1 ano à ta Ide, Depois de muto 
catnnhar, chegam aos mentes que se crgvem 
da cida de re a cpia da voa poi. o 
dos que a para se montana que Dem ar la 
Ja idade ma o crian eo mortas para rir na 
cltade Segue Ya (upar 29) ou desjaslhe boa 
na cidade também (pasa para 0 897 
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Desces à encosta até 
papado O dae o 
CODE a Dep e E 
da oe acasos mercenários (eus para o 120), 
e coa e pn Hi 
A irem fugir (passa para 1005 


m 
Quando tents passar peio 
bai O caminho. Levamando as mãos no ar coma 


se fosse uma garça a prepa 
cade, Ee arar-se para levantar voo, ata 


MONGE = $ 
PERÍCIA 7 roRçA 1 


Se venceres o combate, vai para o 70. 


m 


Uma língua monstruosa estica 5 
tando atingir-te. estica-se na escuridão, ten-| 


LÍNGUA DE CESUOSHE  pegícia 6 ronça 12 


Se estiveres a lutar arma, 
De a fig cn O 
dor, avança para o 337. so sejas tu o vence- 


mar 
mente muito tonto, No entanto, à sensação acaba por 
passar & entras num salão enorme — o salão de um 
Templo. Se tiveres a cura pintada de branco, vaí para o 
69, Caso contrário, passa para o 139. 
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O odor das folhas tem um efeito calmante. Quan 
di que são folhas de amoreira, usadas no fabrico de te- 
cido finístimo. Fazem uma pequena fogueira e acam- 
pam. Se ficares de guarda, segue para O 14X; se quise- 
fes dormir também, vai pera 0 194. 


E 

«É uma pena que não consigas dominarte», diz o 
abade, Apesar disso, permite que comeces os treinos. 
Deu insirutor é Tartaruga Voadora, um homem baixo 
O dates Tartaruga Voadora leva-te todos os dias para 
o bosque atrás do mosteiro, coloca-se frente de um 
sta de pequenos troncos é manda.te bater neles com 
To pés até estarem todos partidos, Depois deves carte- 
i-Ãos para, o mosteiro, para as fogueiras nas covinhas. 
Einar-te de não aprender grandes técnicas de defesa 
pessoal mas Tartarupa Voadora Bmita-se a berrar conti 
o assamse semanas e meves. Acrescenta 1 ano à ua 
Aide, 4 pontos à tua FORÇA Permanente e 2 à tua pes 
o Esexeve a palavra «madeira» no teu Quadro de 
Marcações e avança para o 300. 


” 
Feat 
a cm 
é mc 
Ea 
Ei dei DE cn 
Cimamtes percorrem-te o corpo. É o 
- 


Es testos com um, 
a taça, retira de 
se 
apo pede co 
Ci os seus bastões no ar. Testa a tua Sorte, Se 
pedro bi 


a ra O 249, 
as seguir pará ul, segue para 0 24% 
E Pei 3 ara at, avança para o 285 


O segundo assaltante 
con puede, O se corpo dá 

ep! ca quieto, Se revista à 
ee 8, Se fugico do beco e dixares 


dade o mais depressa possível, passa para o 18. 


. 
Se esta palavra não constar da tua lisa, passa para o 


Er 
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 reparas no brilho da espa 
tura. Quando o interrogas. 
que é a Espada Sagrada de 
demónios. O assassino do 


teu pai usava uma 
ce-te justa que fique 


Sep que à 
oe ao tu Poder de Ataque 


riamente executado. 


2 
ros dos 

caminham penosamen pelo carros 
a e a? quando perto a uns ra 
ta. De o, Pouco depois vês uma cadeia de 
Se Ca a braramemo da psi que se 

e Ce. Qua aponta para as mom 
fed À o en a ul daquela montanha 
um 


vosso lado 
de muco é lodo, do 
erguendo-se sobre a 
gm mas O seu focinho 


a 

“Agachas-te um pouco, recordando as lições de Jian: 
nada de forcados, não desperdices energia — limita-te 
a procurar uma oportunidade. Mas o teu adversário 
também está bem treinado, As vossas espadas cruzam- 
«se várias vezes sem que algum saia com vantagem so- 
bre o outro. Fazes pontaria à cabeça dele e, de segui. 
da, atacas-he as pernas com um golpe dos teus pró- 
prios pés. O homem cai ao chão mas agarra-se à ti, 
arrastando-te também. Rebolam os dois e ele olha-te 
ferozmente por trás da sua máscara demoníaca. O sol 
brilha nos chifres do seu elmo quando ele baixa a cube- 
sa com força... A tum aventura termina aqui. 
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“Tóneis mais pequenos vão desaguar no principal, e 
depressa dás por ti a andar dentro de um riacho de 
água fedorenta. Mais à frente, um brilho aumenta de 
intensidade — é o fim do túnel. Aceleras 0 passo é es- 
pretas ara 0 rio que corre pelo centro da cidade. Tes- 
ta a tua Sorte. Se à jogada correr bem, vai para o 113, 
Se a sorte te abandonou desta vez, pissa para o 2, 


ss 
Os teus olhos fazem um esforço tremendo para ten 
farem ver na escuridão. À criatura que tens pela frente 
— que pode ser um urso mas também pode ser algo 
muito pior — grunhe, balançando a cabeça de um lado. 
para o outro até que, finalmente, se afasta. 
Continuas à caminhar, cheio de medo, lançando 
olhares ansiosos para todos os lados, O carreiro conduz 
a um enorme portão metido na montanha, cujas portas 
de madeira negra estão entreabertas, Se tiveres a pala- 
ra «seda» no Quadro de Marcações, segue para o 135. 


Não tarda a apanhá-lo, a não ser que consigas in 
ros, que consigas intervir, 


MINHOCA GIGANTE ealcia 12 roça 6 
Se derrotares o monstro, avança para o 357, 
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O resto da viagem decorre sem novidades. Depois 
do que parece uma eternidade, Shoudu parece. ão 
longo das margens do Grande Rio Vermelho. À medi- 
da que te vais aproximando, verficas que o distrito on- 
de nasceste, com todos 05 seus campos, bosques é 
montes, caberia dentro das suas muralhas. Pastas pelo 
sigantesco Portão Norte « olhas em volta, Embora se 
note o movimento habitual do dia-a-dia, há sinais de 
que também a capital está a sofrer com à guerra civil, 
Áli pero, as ruínas de um edifício são testemunho do 
que se terá passado e, do outro ludo, 2 Guardas. 
“Dragão observam os cidadãos com mal escondido des. 
prezo. Apesar de tudo isto, Shoudu é a residência real 
“lo Rei-Deus e, de acordo com uma tradição antiquiss- 
ma, qualquer pessoa pode pedir a sua ajuda em casos 
de grande imustça. Se tiveres uma plica de madeira e 
à quiseres usar, avança para 9 302. Se fentares apresen. 
tar o teu pesldo o te, segue para 0 202, Podes ainda 
optar po nar no pelo por ut meios (ns a 
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Devem estar umas cinquenta pessoas no estranho 
edifício, como sardinhas em lata, As complexas máqui- 
nas estão paradas, à espera de alguém que as saiba pr. 
em funcionamento, bem como da força motriz indis- 
pensóvel. A figura imponente e enérgica da líder dos 
revolucionários sobe para um dos cilindros. À maior 
parte do seu discurso não fxz sentido pará ti, nomeada- 
mente as alusões à «Grande Visão de Merzeir € ao 
“Governo pelo Conselho» mas 0 entusinsmo dos ouvir 
tes é óbvio, Quando a líder apresenta Suiyuan, um jo- 
vem que instiga Os presentes à pegarem em armas e lu- 
arem, tentas furar por entre a multidão para chegar lá 
à frente, À certa altura todos repetem em coro «Abai- 
so 0 tiranol» O ambiente é verdadeiramente eléctrico. 
Se saíres do edifício, segue para o 49, Se te juntares a 

eles, vai para 0 162 


201 
Atingido pelo teu último golpe, o teu inimigo 

solve-se completamente em estilhaços de luz, Uma dor 
aguda atravessa-te a cabeça, Se tiveres uma taça de 
barro na lista de objectos no teu Quadro de Mareações, 
risca-a dessa lista. Soma 4 pontos à tua AGRESSIVIDADI 
Se tiveres o rosto pintado de branco, passa para o 69. 
Se tiveres um hábito vermelho segue para o 93 
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Os guardas riem-se quando ouvem à quantia mise- 
tável que ofereces. Infelizmente o suborno é crime gra. 
Ve, mesmo tratando-se de um valor tão insignificante, e 
és condenado à escravatura, Todas os bens que possuis. 
são confiscados (apaga todos da Quadro de Marca. 
g0es). De seguida és escultado por 4 guardas até à mina. 


ea ai 
ts Os to td pr 
fes em : 
pe Apa poe lc 
ão de pó do seu casaco de brocado é alisa o 
peer dep se 
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Je quando 

ioncisos maine e insultam-e quan 
Algum tempo depis encontras à 
na E amigos, Liberta-los imediatas 
es um, pouco com 
para o 3897? 


Os prisi 
os deixas para 
cela onde estão os teus 


a Quando te upresentas no palácio uma semana de- 
mente (vai para o Ee 


pois, és conduzido para uma sala de audiências enorme 


e e Me albiesa porta (avança 
24 
uma cobro 
a vise na qa cara, bando como um cobra 
aparece Tedelho, antes que te mostre o qu 
(Ooo Se o ars jo, avança ara o do, mi 
ars à sir do acampamento, Frendo 
Moro plano, passa para 0 11. 
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e circular, onde te mandam ajoelhar diante do trono 
Uma figura corpolenta envolta em sedas e brocado, en- 
tra na sala sem o mínimo ruído. Sentando-se no trono, 
apresenta-se como sendo Pantu, q Consalheiro Oficial 
do rei. Depois de ouvir, impassível, a tua história, Pan- 
tu faz um movimento com a cabeça e logo de seguida. 
um gesto para um dos guardas. Depois sai da sala 
O gunrda pega em ti e empurra-te bruscamente para 
dentro de uma cela, batendo com à porta nas tuas cos- 
tas e afastando-se, E nunca mais ninguém sabe de ti... 


28 

A outra figura veste o hábito vermelho dos monges. 
Mal te vê, azacha um pouco o corpo e, rápido como 
“um raio, ataca, Perdes os sentidos. Quando recuperas, 
estão dois monges debruçados sobre ti, Já não estás nos 
túneis, «Sou Jade Seco», diz um dos monges. «Hem- 
“vindo ao Mosteiro de Baochou.» Jade Seco explica-te. 
que foste acidentalmente envolvido numa contenda en- 
tre o seu mosteiro e outro, Agradeces a amabilidade de 
Jade Seco e abandonas o mosteiro (vai para o 249), ou 
perguntas lhe O que seria preciso para te fazeres monge. 
(passa para o 109)? 


“Temtas convencer os outros a refazer a vida nesta ci 
dade, Embora relutantes, todos concordam; despedem- 
“ge uns dos outros e separam-se, enda qual partindo em, 
busca de trabalho e de um sí para morar. Avança pa] 
mão 8, 
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És chamado à presença de uma assembleia de mon 
ges superiores do Mosteiro de Baochou. Jade Seco diz; 
de que, devido às tuas qualidades especinis, foste esco 
lhido pára representares o Mosteiro na missão de recu- 
peração de uma relíquia sagrada — uma taça ques 
Segundo se diz, pertenceu a Shazi, um profeta de 
dos tempos da” Antiguidade. A taça está escondida 
gures no reino subterrâneo, um misterioso sub 
de perigos escondidos. Os monges levante até 
portões de mármore que dão entrada para o m 
sublerrânco e despedem-se de ti. Avança para O 


301 
À luz do archote vês vários túneis que se est 

em dirteções diferentes, nenhum deles com largura: 
ficiente para entrares. À tua esquerda encontras. 
escadaria ascendente, de pedra. Olhando para cima 
uma figura com um hábito vermelho. Os seus olhos 
pros observam-te do seu rosto branco com a cal, A 
fura começa a descer as escadas. Se te virares e 


306.307 
306 

Quando o homem estica o braço para fazer um ges- 
to, agarras-lho e puxas com força. Uma expressão qua- 
se cómica, de surpresa, aparece-lhe no rosto e ele cai, 
ão chão. Pôes-te em pé com um salto à procura de uma. 
Saída. Ali perto há uma casa ricamente decorada, junto 
de um pequeno lago. Por trás da casa ficam as monta 
nhas cinzentas minadas de buracos € tâneis. É precisa. 
mente nessa direção, ao longo de uma estrada poci.. 
reta, que cavalga o mercenário. Ao virares-te vês qua- 
tão homens a sairem da casa e a apontarem as suas. 
bestas. O homem que atiraste no chão levanta-se e sa 
code a roupa, calmamente. «Começas mal, escravo! 
Não é nada bom comportares-te com tanta falta de cor. 

ja para com Kuangong, teu anfitrião. Desaparecel 
Vai juntar-te ao teu grupo de trabalho, além naquela. 
cavernats, diz, apontando para um dos buracos negros, 
no cimo de um dos montes. Soma 2 pontos à tua 
AguesstviDADE. Se subires para a caverna, vai para 0 
103. Se ficares ali a discutir com Kuangons, segue para, 
o 183, 


7 
As portas abrem-se suavemente, revelando 
res fracamente iluminados. Nas paredes há 
e a luz que produzem permite-te distinguir dois. 
“dores que partem dos principais, bem como um 
que segue em frente, «Tens um peso nos ombros», 
Meng. «Já sabes onde estás?» Por qual dos corres 
segues? 
O da esquerda Vai para 0 
O da direita Segue para o 
O da meio Passa para 0. 


E 
TES a correr pelo túnel, vai para o 218, Se esperares pa- 


Ta ver 0 Que Acontece, psi par 0 90 Cat 
atacar a aparição, segue para o 182, ai 


2 
Quando chegas ao palco, apresenta 
“madeira lhe com nan mio qane 
go lhe dizes que és emissário peoal da Embaixtria 
o, da epa, renas pão in cu 
cio pencipal entra pelas enormes poras de 
Grande Salão, Se tiveres pelve espião redes 
o code Maçãs cr o ana pa 
pasa para 9 1. Caso ao tenhas pen des 
Pa ppa a um dos ts, 
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Lança 2 dados. Se te sair um valor inferior à tu 
FORÇA, segue para o 8, Se o resultado for igual ou su. 
perior a essa pontuação, passa para o 190. 


am 
Pouco depois estás na ruas de Trade A 
ponto à tua Str € outro À tua Prci. Como acabar 
e ug da pro, tt de abandonar a ce nas 
pressa possível, Queres ir par nore (va para 81), 
ou para sul (segue para o 99)” E 


x: os 
ma névoa vermelha cobre a meme en 
ola pat a cade d Gini. Os mercenios 
sasandam, leeiosos ea provino paço, Se e aa” 
Jr desdnnament, segue para 3067 Se ques 
ra mlscara e o cimo do teu inimigo cm pr 
prio, assumindo o comando do bando, pasta para «72 


sos310 
fed a” 
Fuaes um esforço Iremendo mas o teu adversário é 
ralo fone e ore o braço at ficares com lágrimas 
mos” alhos. Depois lasgade. «Não és suficientemente 
Toe ainda para seres um de nós. Não passas de uma 
Coste. Com estas palivrs, afasta-se, deixando-te a 
Clregar O braço marurizado. Vas para O 197 


209 

“Não tens dificuldade em encontrar o Tribunal, Uma 
vez no pátio, juntas-te à fila de peticionários, à espera 
que chegue 4 tua vez de apresentares o teu caso. Se tr 
Veres o rosto tatuado, avança para 0 205. Se a palavra 
“bordão» constar do teu Quadro de Marcações, segue. 
para o 287. Caso contrário, avança para o 361, 


Os mercenários seguem viagem para sul e tu co 
ua a segui-los à distância. Algumas semanas mais 
de, um cavaleiro entra no acampamento e passa 
minutos na tenda do comandante. Quando sai, 
mo seu uniforme — o seu equipamento tem um pu 
Jourado bordado! Pouco depais, os mercenários e 
tam acampamento e partem, agora a trote acele 
Durante dois dins ainda consegues segui-los à distãm 
mas depresssa lhes. perdes completamente o ras 
Agora à única coisa que podes fazer é tentar chegar 


mess 
14 


Consem do as do busco za 
x jure à tripulação am 
4 venturas fantásticas no mar alto 


dan a à 
or a e Não chegas a vinga à morte de 
tea pal 
a sta. Se tentares 
Deixas o cadáver do bébido na sea. 
o ri ar 2, Se parts rumo à 


norte, passa para o 140. 


para o 10), ou recusas 
para o 280)! 


tam um grito 
er aeiaome ver essa esp 
dah da mão, amos de poderes rem 
da to, di, Segue para 0 206. 


a 
om um movimento 
alias par a fist as, com um movimento 
aa gare pel braço e atire ao 4 
a ré mas recebes um golpe na 
e escuro Pasa para 0 18%. 


ass 
a magnífica capital das Ilhas da Madrugada. Soma 1 


ano À tua Idade € 1 ponto à tua Fonça Pe 
So PONçA Permanente, Vai 


Om ão a ma La 
a qu 
EE oia 
anna Pas pn 
Eles Tra 
para o 178. gi 


a 
Soltas os cavalos, pegus fogo a uma tenda e i 
rate para trás de outra. Quando os mercenários das 
Pelo fogo, corem para o tentar apagar. No meio de 
confusão que e gera, consegues besta or aged 
tes. Enquanto Os Conduzes por ee às tendas cao di 
resção À saída do acampamento, uma Tgura css 
raio itrir de uma tenda, mesmo Rua Resto 
MERCENÁRIO PeRíciA 7 ronça 10 
Se veces o combate em menos de 10 ataques, vai 
para 6 6. Caso contrário passa para o 206º “Lv 


ps ie 
po ma gra cet pon ea 
rei 
Gute pda pe, Ei ty eo de 


E 

A estrada brilha cada vez mais e o odor das folhas 
fare sentir que tudo o que te rodeia está vivo, que tu- 
do pertence ão teu corpo. Dos dois lados do carreiro 
surgem formas torcidas das quais saltam folhas e uma. 
sibilância olmiscarada desliza na tua direoção. À luz, à 
tua frente, aumenta de intensidade é uma enorme for- 
ma deslizante, muito semelhante a uma Minhoca Gi- 
gante, de uma beleza imensa, ergue a cabeça. Olhos. 
“cpm procuram-te e uma voz melodiosa e sem palavras. 
sussurra dentro da tua cabeça. Se quiseres oferecer re- 
sistência, lança 2 dados: se o número que te sair for in-. 
ferior à tua AGRESSIVIDADE, vai para 0 64; se for igual 
ou superior, passa para o 106. No caso de te entregares. 
à emanação hipotizante da criatura, segue para o 194 


0 

O monge entra. Ao contrário do teu, o seu rosto. 
não está pintado do branco, Sai sem falar e regressa 
pouco depois com o abade Jade Seco. «Deves ter re- 
gressado do Reino das Raizes», diz Jade Seco. «Estás. 
no Mosteiro de Baochou. Embora não pertenças à nos- 
sa seita, oferecemos-te à nossa hospitalidade.» Se fica- 
res alguns dias apenas e depois regressares a Traole, 
passa para o 249. Caso desejes ficar no mosteiro, fa- 
tendo-te monge, terás de lavar a tinta branca do rosto 
apa do to Quad de Mercaçõe) Segue para o 


ETR] 


st 

“Ele solta umas gargalhadas forçadas. «Admiro o teu 
atrevimento!», sibila, «Mas aconselho-te a crescer um 
pouco primeiro!» Estas. desdenhosas enchem- 
-te de ruiva, Lança 3 dados. Se o resultado for inferior. 
à tua AGRESSIVIDADE, avança para 0 346; se for igual ou 
superior a esse valor, vai para o 254, 


2 

No meio da nuvem de poeira as pessoas gesticulam. 
e gritam freneticamente, Do outro lado daquela multi 
dão alvoroçada avança uma fila de soldados. A nuvem. 
de pocira chega no pé de ti e, sem que o consigas evis 
tar, és apanhado na confusão. Olhas em volta, procus 
rando os teus companheiros mas quase não consegues, 
ver. A única coisa que os teus olhos distinguem é 1 
contomo vago de corpos. Subitamente, és agarrado por. 
umas mãos e, momentos depois, dás por ti lutando co 
um guarda de armadura. 

GUARDA-DRAGÃO Penícia 8 FORÇA 

Se venceres o guarda, vai para o 71. Se a tua 10 
ficar reduzida a 1 valor, passa para o 159. 


aa 
Amtes de teres tempo de reagir, és atacado por: 
guerreiros, um de cada lado. Nada podes contra o. 
ataque sincronizado. Felizmente as suas espadas 
afiadíssimas e morres instantaneamente. 


34 
Ele move-se tão depressa que nem tens a certeza) 
Interceptas um golpe mas, lo 


E 
de seguida, sentes uma dor aguda no pescoço. Perdes. 
completamente a força. Já tinhas ouvido falar numa 
técnica chamada Picada de Cobra, que só uma meia- 
“dúzia de peritos é capaz de praticar. Um desses peritos 
é Merzei, ex-monge e revolucionário que ajudou a co- 
locar 0 Rei Maior no poder. Os Guardas-Dragão arras- 
para as masmorras. À tua aventura não passa 
daqui 


as 
Os carreiros que separam os terrenos alagados são 
mais altos que o chão cultivado, portanto, escondes-te. 
atrás de um desses carreiros e retens A respiração q 
do o cavaleiro pára, levantando uma nuvem de poeira 
O homem grita: «Seus rátos nojentos! Venham cáls 
“A sua armadura tilimta quando ele desmonta. É agora! 
Saltas do teu esconderijo, brandindo a tua espada 
madeira. Lança 2 dados. Se o total foi inferior à 
AGRESSIVIDADE, vai para 0 4. Se for igual ou superio 
segue para o 234. 
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O tuinel estreita e o brilho das paredes dimi 
O chão toma-se fofo e esponjoso, e ouves um 
pulsante vindo de algures à tua frente. Depois, o tl 
mexe-se! O tecta baixa e apercebes-te de que estás. 
goclas de um monstro enorme! Se atacares a criatu 
Segue para o 272. Se tiveres um archote e quiseres, 
zá-lo, passa para o 104. Podes ainda dar meia 
desatar a correr (passa para o 359) 


7 
«Primeiro tens de encontrar o culpado», diz 
«Eu não queria utilizar as técnicas do meu pai 


) e 

ho que vou ter de o faser, Visuliza a figura do hos 

mem na tua mentes Concerto ma masi do 
migo enquanto Mao e a 

duma única nota. À máscaa 

súbito estás no acampamento dos mercenários! O a 

inimigo sai da tenda. «Com os sete infernos! Qu a 
?». exclama, admirado, ed 

pondes, O mercenário - 


amente te aperce- 
migo. estendido no 
seguisto vingar-te mas 


's do corpo sem vida do teu in 
Chão, numa poça de sangue. Con 
Pagaste o preço máximo! 


328 


A sorte somi-te e a oportunidade surpe na loja de 


um cesteiro. O filho 


do homem alistou-se no exército é 


Nos me 

eses que se 
de ouro. Um dia, 
cesteiro. Agora 


E 
(passa para 0 78), ou prosseguir a tum missão (avança 
para o 138) 
39 
Algum tempo depois os guinchos de a 

A seguir aos eruéis desportos, os mercenários retomam, 
As actividades: limpam e dão brilho às suas armas, cor 
Aham e treinam técnicas de combate. Alguns deles, 
Contam guarda à volta do acampamento. Se te afastas 
Tes silenciosamente para plancares O teu próximo pas 
So, vai para o 131. Caso tentes entrar no acumpamento 
do inimigo, segue para o 206 


a 
perdes 0 controle, rebentando em lágrimas é dano 
dodo como, culpado. O magistrado interromn-te sobre 
e pormenores da tua conspiração mas, é claro. não 
des responder. E condenado à escravatura, Tod 
o bene são confiscndos (isa tudo do Quadro 
“aratões), Toma nota da palavra «bordão» no. 
des Ex escoltado por 4 guardas até à mina 


ás trabalhar. Depois de uma longa viagem, páram 
cinzentos crivados de bu 


mem vestido com 
code preguiçosamente um 

Brocado e brinca com o bigode, enquanto té O 
Segue para 0 266. 


ama sala de descanso, ali perto, onde te examínam A 
Vi de cheiro de incenso € cânticos. Finalmente, nl 
a Soplica: «Estás sob oeíito de uma tervel male 
Sa O veu corpo é, neste momento, hospedeiro do es- 
Sísio de um bicho-dusedo — um Cangul, A criatura. 
a e pouco e pouco, conta do teu corpo. Podempr 
toi O Cangul — mas é preciso que tu queiras 
vrar-te dele, Tambér u 

Vida terás depois de retirarmos o espírito.» 
dares com o exorcismo, vai p 


q não sabemos quanto tempo de 
e concor- 


ara, 0 95. Caso te recuses 
dabmeterte à operação, segue para o 8 


à procura de pistas, estão 
tetam nenhuma informação, 
(era se deve apoiar 6) 
rcenários 


Depois de uma semana 
todos cansados. Não recolh 


que procuras, 
denvial. O que vais fazer? 


Vais para norte, 
afastando-te dos combates. 
vais para sul, 
em direeção aos combates 
procuras trabalho na cidade 
Regressas à tua aldeia 


336 
mas horas até que, finalmente, O 
Talaste na taberna, aparece. Ele 
a uma espada à cintura. 
nas Montanhas 
elo dia, vêem o mar à Dr 
cas montanhas. Mais 


Segue para O 


Avança para 0 
Passa para o 21 


Esporas algur 


per 

A crian sos 
e 

doe a 

At pa a 

e começa à alargar até terminar muma sala circular. 
Ro ad 

E so pa 

Sep pe 


Fer au 
en apenas tma vaga dei da direção que devi 
sei oO ct a pl. es tr brado 
cos mui de uma hor. Ls ques a 
Hen do ro, a cade de montanha sivase 
da lan leque à cidade de Venha ve Te 
rj perto” Canudo, É dead perigo var 1 
noite, Assim, preparas-te para passares uma noi e 
comftáve a reto, Lana 2 dados, S te ar um 
Jal er à tua ASS! sue pra 0 29, e 
o time fo iu ou supe ce potução. a 


Meng abs Ie se 

eng abana A cabeça, cheio de tristeza 

dane dos mercenário dá muis um paso levanta a cor 
pada, Se ficares no mesmo sítio, ava ama Sea ES 
o atacares, segue para o 382. np ed 


Quando ent a 
Udo tia templo qa cata co 
ar dr à roda o scrdots de Ts Verme 
e com estranheza, Depuis, levanto para 


E 


de vás, uma coluna. 
de vós, uma coluna de fumo ergus-se de um acampa- 
mento; o acampamento dos mercenários segundo o 
fe companheiro, Aproximamse das tendas e o jovem 
chamas, O teu coração dá um plo quando, de uma 
etnias Copo Pa e ei 
RE mercenários que tanto procuravas! O teu 
companheiro apresenta-te como recruta. Vai 
Ec “um novo recruta. Vai 


Um liquido ra 
q 
o a a 
a 
Epis he 
Er 


as E , 

Lo 

SE e a 
E 

Ca o lo cora et de 

e a ce cr 


correr, avança para o 


O monge i 


O velho aba irtemente a e 
impedir de si. See para ul é ur 
tamhas até chegures mis uma 
Traole. Se ignorares a ci 
direcção ao sul, vai para 6 
segue para o 235 


o 99. Se entraves na cid 


e iheiro, expulso da 
“e importa 
rodo ela geo, Parece que ea eres pon 
e ado do qe com se pec Se dei 
O tempo. segu pao 28. Cho gt 
e pe Pano Norte, vai para o 


Mal sabem que não te 


E 


Desembainhas à espada é ergue-la no ar, Meng bate 
palmas, admirado. «A espada está ligada ao teu dest 
not», exclama. «Repara como brilha!» Efectivamente, 
a espada brilha com uma luz forte, dourada, De segui: 
da, a luz desaparece assim como a espada! À bainha 


sumiu também, Segues Meng, pelo corredor. O que fa- 
zes agora? 


Voltas para trás, 
pelas portas duplas. 

Vais pelo corredor da parede 
do lado oposto 

Vais pelo corredor do 
lado direito 


“Avança para o 230 
Vai para o 58 


Segue para 0 188 


32 

A multidão entra em pânico e, no meio da confu- 
são, ficas preso debaixo da roda dentada de uma das. 
estranhas máquinas. Um Guarda-Dragão ucciona uma 
alavanca e as máquinas entram em funcionamento! 
O mecanismo arrasta-te para dentry; tentas libertarde 
e pedes socorro, mas. 


sas 

Os dias passam e habituns-te à rotina. Soma 1 ano à 
tua Idade e 2 pontos à tua onça. Deduz 1 ponto à tua 
AGRESSIVIDADE. Ao fim de um ano, o abade viita-te e 
Pergunta-le como vão as coisas, Se lhe responderes que 
está tudo bem, vai para o 199. Se pedires para apren-| 
der artes marciais, segue para o 278, 


sas 
Movimentas-te com muita rapidez e libertas-te do 
homem. Ele guza contigo. «Pureces um monge à lutar, 


sass6 
9 que não deixa de ter o seu interessets Depois, saca 
de uma navalha e aproxima-se ameaçadoramente. 
JOVEM RUFIÃO Penícia 6 FORÇA 5 
Caso não tenhas nenhuma arma, deduz 4 pontos do 


teu Poder de Ataque. Se derrotares o rufião, passa pa, 
ra o 201 


as 

Retomas a tua caminhada em dircoção às mont 
nhas. O calor do sol acaricia-te o rosto e a tua disposi- 
são melhora um pouco, embora tenhas ainda o corpo 
dorido devido à noite desconfortável que passaste. 
“Avança para o 226. 


346 

Escolhe a maneira de atacar 0 comandante dos mer- 
cenários. Só podes escolher determinada forma de 
combate se tiveres o item apropriado ou se tiveres à pa- 


lavra escrita no teu Quadro de Murcações. Como é que 
vais atacar? 


Com «magias 
Com as técnicas de arena 
(carenas) 

Com as artes marciais. 
que aprendeste («garça», 
«madeira» ou «aranha») 

Com a espada de madeir 
a lança forcada ou 0 cucete 

Com a Espada Sagrada de Tsui 

Com o bordão do monge 
ou uma navalha 


Vai para o 22 


Segue para o 283 


Passa para o 154] 


Avança para o 66 


Segue para o 203 


amam 
amaro mamas 

um loca para, pesar a 

co depois, encomvram mea 

no Na manh epi, retomam à caminhada. Ns 


tam ucame a noi mem ds 
a e pise ver cid, Avança para o 68, 


ass 
É um homem, envolto no hábito vermelho dos 
Ps, movendo-se como uma ara» 
monges. Ele aproxima-se, e cor ma aa 
poi, mae depresi que um ro, à sua mão ex 
a ng te na cabeça... perdes os sentidos Vi 
para o 18. 


Não ara, a enconrr os guess, Escondido 
E 5 juc, observas um pequeno grupo de 
nem E bi, era Cof a 
e 
RE AS o 
pe 
ms 
«espada» ou emadeiras) 
estagio a 
Palavra umagia» no Quadro 
a 
ap 


Passa para o 87 


Avança para o 394 


Segue para O 


asocasa 


aso 

Ele explica que os mercenários só apareceram nas. 

ilhas há uns anos; a maior parte são antigos milicianos, 

agora contratados por oficiais para combaterem o cres. 

sente banditismo. Depois, muda de assunto. Passa para 
o 156 


381 
Na pensão, Os Outros aguardam o teu regresso, 
Quando véem a tum expressão sombria, baixam vs 
olhos desapontado. Sunai acha que à próximo passo é 
irem a Traole, a cnpital de província, para apresenta- 
Tem o caso ds autoridades. Quan, que tinha tanta espe- 
rança que o magistrado tratasse do assunto, discorda 
do plano de Sunai, argumentando que q melhor é de- 
sísticem de tudo. Nisto, lembras-le do Mosteiro de 
Baachou que o teu pai mencionou antes de morrer. 
O mosteiro fica algures no norte, depois de Traole, To 
dos olham para ti, à espera de uma decisão. 


Viajas para Traole sozinho? 
Viajas para Traole com as 
outras crianças? 

Tentas apanhar o rasto 

dos mercenários? 


Vai para q 67 
Segue para 0 165] 


Passa para o 223 


as 
Com um berro de ódio, corres para o ataque contra 
a figura envolta em armadura, 


COMANDANTE 
DOS MERCENÁRIOS  pesicia 12 Houça 18 


Se saltos vencedor, vai para o 291 


assas6 
ass 

As ruas não tardam a ficar desertas. Deambulas pe- 
Ja cidade à procura de um canto para passares sobe 
À certa altura, ncordas sob os pontapés de ur pondo 
“e guardas que te arrastam, aos gritos, És separados ves 
feus amigos « atirado para dentro de ums ceia sujo 

Passa para o 248 


ass 

Nesse instante, uma figura familiar, carregada de té 

elas € copos, emerge de uma tenda. Ele vé te imedias 

tamente, deixa cair o que tem ná mão e guita O teu no. 

me. Mas quando Hani corre na tua direcção, os meree 
nários reagem. Vai para 0 206 


ass 
«Os teus objectivos estão submersos numa maré 
sermelha-, responde Jade Seco. «Não te podemos aju- 
dar até expurgares a tua dor e, nessa altura, talvez a 
já mem queiras a nossa ajuda.» Apesar desta recusa, 1 
de Seco olerece-te uma farta refeição e ainda uma es. 
feira para dormires. Acordas, na manhã seguinte, fres. 
“o que nem uma alface. O que resolves? 


Mudas de ideias é dizes que 
queres ser monge 
Regressas a Traole 
Continuas a seguir para norte 


Passa para o 109 
Segue para o 249 
Vai para 0 75 


356 

Tens de esperar algumas horas pelo homem que co- 
heceste na taberna. Quando aparece, vem com traje 
de viagem e espada à cintura. Caminham para norte, 
em direcção às Montanhas das Garças Douradas, Um 


asas 
Dol di vêem o mara Delar o Noize aus dos 
be de so e Os, ergue-se uma cola de 
ode neepue que, sand » ts e 
on, perane dos mercenários : 
A e qa do acampamento. Quando is 
SE e o emda ma fu ata om uma más 
Sd a api ro, conf ae nto 
a O pecus. De repente ot 
ge desato aos grs Imediato 
cana de Tres apontam a rs ár 
eo ua de o constar do tou Quadro d 
Go ça Pa para 6 69. Se não, segue para o 160 


2º 
sai  g,corta xo ne 
a É riso, Embora olegant, seis cu 
get te, Soma 1 ponto à ta mec Aê 
a do Some pola vitória, mas Sana fes a 
a da lanças forcado que usavam 
di ds Miloca Giants. Past 


para o 260. 


A eriatura caí d 


e nado quan. 
es cab de afastar um peso coninado 

o e a a: med Um gro de 
do dor ça va da a out, de esp 
uia ed e a Avança pra 0 SD 


O túnel meses a 
e do a poe que po os pe 

e ade da citra envase à tu vol 
a OLA tu ventura tem um fal 


rível 


ae 

Empuras a pora branea e entra para uma divisão 
de omemplo: À port fecha atrás de 1, Merci não 
e Se e vasto estiver pintado de branco, pas 
GS ines um bo vermelho vestido se 


gue para o 222. 


Nas ruas de “Traole a vida decorre normalmente. No, 
catanto, purece-te que não pertences áquelo mundo 
A perda dos teus pais é muito dolorosa e sentes que a 
melhor é manteres-te ocupado para acalmares, Procu 
ras trabalho em Traole (avança para 0 375), ou partes, 
rumo ao norte (segue para o 140)? 


aós 

Zhonggo avise que os monges são muito seves 
sos” entr deão para verem se é dino. Tens de mos 
Vo determinação, caso contrário, nunca te aceitar 
vd de parts, Vel coloca-e uma bolinha nã 
ue O mocdas de ouro. Agradece a gentileza 
obmetes no tu io que não falharás. Zhonggso die 
Pan pac o noi, passares a tua aldeia e depois 
a de Trnole, né ehegares £s Monianhas das Gar 
SS cada. O mosteiro fia no cume mais alas 
Sta a palava ec no Quadro de Murcações e pa 
para o 115 


360 
Enquanto bebem um chazinho, o Mestre Yao per- 
guntate o que fazes nas montanhas, Se responderes 


Que procuras o homem que 
matou 0 teu pai 

Que procuras sabedoria 

Que procuras livrar-te de uma 
maldição que te aflige 


Vai para o 39 
Avança para o 367 


Segue para o 184 


aa 

Depois de uma longa espera reutas a um funconá. 
o ods os pomenes do tique ta ale, O ho. 
mem anota tudo o que diss é pergunte se podes 
idenblicar os mercenários, Quando rsponds qua não, 
o homem respira Fundo: Sabe, estamos a uavesane 
tempos dificeis temos muto trabalham, iz em tom de 
descipa, «Se os identfcaso, ave puicsemos dr 
ini do processo x Sais do tribunal mu desanimado 
Se te diigires a Uma extalagem para entres contar 
os Tumres que corem sobre or mercenário, vai para 
0 36. Caso vês aê o templo em busca de ao ii 
no, see para 0 25, 


362 

Podes optar por sair da cidade pelo Portão Norte. 
(passa para o 18), seguir para sul (Vai para 0 166), ou 
procurar emprego na cidade (avança para o 326). 


26 

Pega nas chaves & no cacto do curtcriro (toma 
nota dis objectos na Lixa de Equipamento) ee 
da cela Se tntres fugir dl imdiatamemo eop 


ro 5). Se inspecionare primeiro as our ta 
sa pura o 265. á Sesi 


“A verdadeirs E 

(A verdadeira sabedoria é sabe 0 que se pode ou 
não comer, di Vão. est los Lodi sã e 
ra mada. Contudo aprendi algunas iss que é pode” 
Pão ser dir Test a tu So, Se os ao 
para o 137. Cio corra tudo bem, segu par 54 


368 

A viagem para Traole é longa: não podem andar 
muito depressa por causa das crianças e, muitas vezes, 
têm de pagar o abrigo com uma semana de trabalho, 
Soma 1 ano à tua Idade. Finalmente, chegam aos mon 
tes verdejantes que se erguem por cima da cidade de 
Traole, à capital de provincia desta região. Já tinham 
ouvido falar deste lugar — casas e ruas largas cheias de 
vendedores com roupas de cores vivas, ladrões, artistas 
de rua e estudantes. Dizem que, em Traole, uma pes, 
soa pode fazer fortuna num só din... e perdê-la num 
minuto. Se entrarem na cidade, passa para o 86. Se se- 
euirem em direcção às montanhas, vai para o 192, 


E 
O teu inimigo baixa a espada na tua direação. Fica 
tudo escuro. Tira 4 pontos à tua AGkissivIDADE Se a 
Jaça de barro constar da teu Quadro de Mareações is. 
saa. Tens 0 rosto pintado de branco (vai para q 69)? 
E um hábito vermelho (passa para 0 93)? : 


amos 
so 

Maior franze as sobrancelhas. «A. 
coração das pessoas e não na sus posição soi 
sar de recusares, farei o que estiver ao meu alcance pa- 
rá te ajudar.» Virandosse para o seu conselheiro gordo, 
explicalhe que um bando de mercenários destruiu a 
tua aldeia. «Quero que arranjes aposentos para este. 
deal cidadão e que trátes do assunto dos mercenários, 
Pantuo» O homem cuiva-se diante do rei e conduz-te 
para fora da sala. Avança para 0 400, 


sm 

Agora que estás melhor preparado, a viagem para 
xenshu é mais rápida. Se tiveres a palavra «rei» no 
Quairo de Marcações, vai para o 121, De contrário 
passa para o 226 


sm 

A batalha pelo controle dos ilhas continua a sul, As, 
forças do Rei-Deus incluem um exército de campone- 
ses liderados pelo agitudor do povo, Merzei e os talen- 
tos mágicos do filho de Bezenvial, Maior. Contra eles 
está o exército de oficiais descontentes e seus seguido 
Tes: bandidos, mercenários c até criuturas hediondas, 
recrutados pelo outra filho de Bezenvial, Fetor, Inde- 
pendentemente da parte que venha à vencer, será semo 
pre lider das ilhas um dos malévolos filhos de Bezen 
vial. Vai para o 156. 


ss 
A figura desliza na tua direcção e tenta atingir-te 
com um pontapé, Tu reages instintivamente, rodando 
perna e baixando-s com força, como fazias quando par 
tias lenha para Tartaruga Voadora. O teu adversária) 


smems 


rita de dor. O seu próximo ataque é mais cuidadoso. aroma 


segue pa. 


em alguém. Jet ata Sore, Se ea te sor 
a 0 24, Caso contrário, avança para o 108. 


MONGE de rosto branco menica 8 ronça 8 


Se vencerts o combate, segue para o 267 Se síres 6 
Antes dos 
derrotado, passa para o 93 monges dê hábito vermelho reagirem, 
E pasa or els obs as sds mi atadas co 
O odio a Tn om as de ma comeu chega 
do sem que comecem 0 treinos de arts marciais que todo à aspezto de pertencer à um templo, Pesaro 
ana fama deram sos monges. No entanto, a vida no labicinto de túneis que encontras Tá denso, aê vio 
mosteiro é tranquila e, como trabalha na cozinha, tens Tes à outra escadaria que conduz a um páio. Ao vãs 
Sempre muita comida, Acrescenta 1 ano à tua Idade e 2 dás de caras com mais um grupo de moipes desen” 
ontos à tun FORÇA Permanente, Passado um ano, O Tho. Cumprimentados desimeressadamenio e dispanes 
onde faz-te uma visita para saber como vão as coisas. “o portão, Avança para o 304, E 
Soho disssres que est satisfeito, vai para o 53; se pe- 
res para começares os treinos, segue para o 278 a E 
oa Prida que te aproimas da cidade vaio apr 
sstendo do su serdadeiro tamanho. É enormel Fes 
cado perdido, O que vais fazer? 


e e dliriges-te 


Ts encontr 0 Teiuna e apresentar 
apresentar 0 caso ao 
presen ao governador Vai para à 
“ri uma estalagem para tentar Penela Doo 

saber alguma cia sobe o paradeiro 

s mercenários 

Diriges-te ao templo Vai para o 36 
to, consegues saber que alguns cidadios importantes & 
cia têm sido atacados nos úlimos tempos por um di 
Dando de revolucionários, « que os Guardas-Dragão Risca o item ou itens do teu Quadro de 

eu Quadro de Marcações. 


Segue para o 258 


têm tentado apanhá-los pela força. No teu íntimo, sem 
tes que partilhas alguns dos objectivos dos. 

mas não é fácil descobrires a maneira de os cont 

res, Se quiseres encontrar os rebeldes terás de 


O Lançador de Enigmas agradece te aaa. Cont 
Fé ij tua viagem para Shoudu. Soma 1 ano à tua Ida. 
É e ponto à tua ronça Permamente, Deves estar - 
o da capita, quando ouves Falar de um bando de gia. 


am 
com o Impacto 
sua espada exremese toda 
BM gundo aque é tatante pio fazes um 
Rolar pcagarerana o pres ini pára reage 
ro desvia a espada par ld , Jo de seguida, 
dcepabdhe à cabeça, Vai para o 308. 


é ide Salão, ig; os 
je auavessars O Grande Salão, ignora os 
sãos comdoresaectndrio o dirigentes portas 
que Rá na poe mta, Br cima ds ports 
Ui pendurado um pino ecado, come e dotado. 
Eua ds pera e rs pera um condor dec 
a com ratos dos es, A gr plo Corsi 
ju em er cá credor a me 
a pouco iluminada, no cetro da e me 
Candoso uma fura den a 
e sombras € ba e caminho Serro um to 
melho vestido, passa para 0 IB Caso contrár 


avança para o 324. 


areas 
feiros de Hachiman a leste dali. Se mudares de rumo 
dO seu encontro, avança para 0 349. Se continuares x 
caminhar para Shoudu, segue para o 289, 


319 
O magistrado abana a cabeça é manda vir 0sinstra- 
mentos de tortura. És torturado durante horas a Bo 
mas não lhe dizes muda. Finalmente, é libertado com o 
aviso de nunca mais voltares dquela cidade. Antes de 
seres expulso da cidade pelo Partão Norte, o magistaa 
do manda tatuar o teu rosto (anoti-o. no Quudro de 
Marcações), Aumenta à tua AGuEsSIvDADE em 2 pote 
tos, Se seguires rumo a norte, ví para 0 Bl; se preferia 
es seguir para O sul, passa para o 99, 


380 

O earreiro segue por uma ravina, depois por um ya- 

Je até chegar a uma pequena cabana construída debai: 

xo de uma rocha, Se parares para inspeccionares à casi 
ta, avança para o 242, Se não, passa para o 14d, 


agr 

O teu tio, Zhonggao, e à sua esposa, Yubei, ficam 
sontemes por te ver. Contas-lhes tudo sobre o ússmssi 
nata de teu pai e sobre os teus planos de 0 vingares, € 
de salvares a tua mãe. O casal dá-te de comer bem co. 
mo um sítio para dormires, Na manhã seguinte, antes 
de partires, Yubei dá-te uma pequena bolsa Com 
moedas de ouro, Agradeces o dinheiro e a hospitalida. 
de e partes, saindo pelo Portão Norte Segue para o 18. 


382 
A espada salta para as tuas mãos como se tivesse 
vontade própria. O teu adversário defende a primeiro 


aséams 


ças! 
Pe ensopado, e contas-lhes as tuns peripécias. Sunas diz 
que Já tinham perdido a esperança de te voltas a vei 
do qoavam que o mercenário te inha morto. Segue par 
o 260, 


Sue, À tum aventura termina aqui 


€ Sunai desejato sor- 
comída 


due se erguem a norte. Passa passo 81 


37 

O eu Pai sort e devolve-te o objecto, sem proferir 

duma única palavra. Do seguido a sua figura vaise die 

Solvendo até desaparecer. Tira 2 pontos à tua acesa 
VIDADE. Vai para o 19. 


E 
Às portas do mosteiro abrem-se bruscamente é cin. 
SO monges correm cá para fora, cada um deles com 


E 
“uma Espada Dourada que apontam par ti. Cantam em 
Unissono: «Pao-Yeh-Pao-Lo-Mil» As espadas soltam 
Faios dourados que te atingem dolorosamente. Dedur 2. 
pontos à tua FonçA Temporária. Os monges avançam, 
Corigando-te a recuar pelo carreiro abaixo. Por fim, 
Não tens outra solução senão dares meia-volta e corre- 
Tês, O carteiro é muito ingreme, Com o esforço as tuas 

cenas caiam por falhar, tropeças numa rocha e cais 
o trambolhões até desmaiares. Quando voltas a ti 
Vês o rosto de um velho quase colado au teu. «Estás 
Yominado por uma maldição», diz o homem, «Queres 
que te livre dela? 


Vai para o 179 


Pedes-he esse favor 
Segue para o 279 


“Ataças O homem 
Recusas a sua oferta 
é vaiste embora Avança para o 339 
389 
As crianças é, em especial Sunai, ficam chocadas 
com à tua ideia de agires contra as autoridades, € pro- 
Curum convencerte a entregares-te. So 05 libertares, 
passa para o 125. Se te entregares, vai para o 47. Se 
Centares fugir sozinho, segue para o 59 


390 

O sol brilha à tua frente quando entras no acampa- 
mento, cheio de determinação. Efectivamente, lá estão 
bárbaros que destruíram a paz da tua aldeia. Se tive 
Pes 15 anos ou mais, segue para o 220. Se fores mais 
mova, passa para o 15 


ao 
“Agradeces a ajuda dos teus tios, Antes de partir, 


EE 
Nubei mete-te uma bolsinha na mi 

seres bem sucedido vais precisar disto. Que Am 1e 
abençoe e te ajude!» A bolsa contém 10 moedas de 
ouro. Toma nota do dinheiro no Quadro de Marcações, 
Prometendo à Zhonggão e Yubei que não os desapon- 
tarás, sais para as runs de Venshu. Se tiveres a palavra 
“artes no Quadro de Marcações, vai para o 25. De con- 
teário, passa para o 176 


E 

Uma figura de hábito vermelho aparece no cimo 
das escadas, Um par de olhos negros observa-te de um 
rosto branco como a morte. À figura começa a descer 
as escndas. Se fupires, avança para 0 215, Se esperares 
para ver o que acontece, segue para o 90. 


Minor sorri e estende à mão para pegar na máscara. 
demoníaca e atira-a no chão. Durante alguns segundos 
a máscara salta como se estivesse viva, e depais incen- 


E 


asd sic aa 
: E 
ford a Eomen 
le ioio dee a aeo a  R 
dead ua no a 
Me vão bas ata e repea 
cao Burro vg a ao 
chi de lo, Pt etnia xe aan 
voa do po, Mir pl meses o De 
bo, parando apr ml cas pa 
pp ni pm 
com à especial incumbência de comandar os Guarda. 
“Do capa dep E e 
a eu em tado, Quo Es 
Pl Bon de <a e ido Res 
ves ar pelo eo scg q as pe 
val plo aci 2 comando Le à E 
E de par ts e co dp e 
do ca jo aa cr a 
qa doe Go dl a ao do 
Ani de die à ca es 
RENO Aoc, O ds ento e 
do Ro rj nd q 
cd ee mt A gp 
pus os pe pap da 
ain, pote ear de cap Sa 
pro e 


E 
ONES A catarolar, reparando um feitiço que 

tominará os Samurais. Quando eles se aproximam, já 
tens o feitio quase pronto. Sais para a estrada, cólo- 
cando-te à frente dos Samurais e fazes um gesto na di 
recção de cada um, cantarolando sempre. Os guerrei. 
ros inda tentam desembainhar as espadas mas, um à 


E 


um, são dominados. Aproximas-te d lteira coberta, e 
vês um rosto jovem, pálido « extremamente belo a es- 
preitar cá para fora. Quando te vê, o rosto solta um 
rito — uma nota pura que parece perfurar-te o crânio! 
Ao teu lado, os Samurais mexem-se. Avança para o 
ss 


E 
E a 
RR 
en 
E ereta 
sudeste. É óbvio que tens de seguir para o sul — mas 
Rd a 
Era 
festa 


306 

Começas a cantar o mais alto que a coragem te per-/ 
mite, esborratando a ponta dos dedos com terra « as 
pálpebras com sangue, Pouco depois, uma nuvem er- 
gue-se da chão, em torno dos mercenários e agriculto- 
res. Entras dentro da nuvem. Consegues ver perfeita. 
mente as figuras dos bárbaros. Um deles tropeça e de- 
sequilibra-se para a frente. Tocas-lhe levemente no 
ombro e o poder da terra far com que ele se estatele 
no chão, Libertas os agricultores e conduze-los para fo- 
ra do acampamento. Segue para o 89, 


37 
«Certo», responde ele. «Agora, segue-me.» O hos 


399 

Começas a descer as escadas. A única luz existente. 
é uma leve luminescência irradiada pelas paredes, Sen- 
tes-te muito Jeve e ufórico. As escadas terminam nu- 
ima plataforma, uma pequena divisão quadrada. Um 
velhote emerge das sombras. Tu conheces aquela cara 
mas não consegues identificá-a. «Sou Meng Zhídao 
Guiar-te-ei por estes túneis, Em tudo há uma ordem 
só compreenderás se observares essa ordem. Equili- 
brio, equilíbrio e progresso — concentra-te nisso. Ágo- 
ra, segue-me.» Tu segue-lo, como se estivesses num so- 
nho. Ao fundo das escadas há outro tónel que se pro- 
longa na penumbra, O túnel vai ter a uma caverna 
malcheirosa de onde surge outra figura, vinda de um 
dos túneis paralelos, à tua direita. Se tiveres um hábito 
vermelho vestido, vai para o 27. Se o teu rosto estiver 
pintado de branco, segue para o 177. Se não se der ne- 
nhum dos casos, avança para o 298. 


400 

Ele guia-te pelos corredores do palácio, até uma di- 
visão com o aspecto de armazém de objectos de pedra, 
O homem fare um gesto para entrares e, logo de se- 
guída, puxa uma alavanca. O chão abre-se debaixo dos. 
teus pés e cais num poço cheio de ossos. O poço não. 
tem saída; estás encurralado. A tua aventura termina 
aqui 


am 
mem vira-se e começa a andar pelo caminho esquerdo. 
À noite cai mas a marcha continua. Finalmente, che: 
sam junto de um enorme portão metido na pró 
montanha. O teu guia aponta para uma abertura estrek- 
ta entre as duas portas colossais. «Entral=, diz. Se tivez 
tes a palavra «seda» escrita no Quadro de Mareações, 
vai para o 3. Se não tiveres, passa para o 241 


E 

Descobres que o homem que enfeitiaste é Mestre 
Yao, um eremita que vive na região, Ele não sabe nada. 
de política, preferindo passar o tempo a aperfeiçoar as 
a ais múgics. Consulte hipntiá-lo através do 
ensaia teu corpo. O que vais. 


Libertas o Mestre do feio vi par 0 74 
Sida 4 eine a a magia Pa oo 14 
ao à aro do Cangu Segue pera à 
Deixa-lo onde está : pla E 


e segues viagem “Avança para o 286 


Próximo volume: 
ESCRAVOS DOS ABISMOS. 


Kallamehr está indefesa, O exército está ausente, 
Mo Norte do reino, temando impedir uma imvsão por 
essa fronteira, e agora uma nova ameaça paira sobre à 
cidade — um outro inimigo de Leste! Lady Carolina de 
Keallamehr implora o teu auxílio, Mas será que podes 
fazer alguma coisa? Conseguirás defender este baluarte. 
do Bem contra as hordas invasoras, ou será a tarefa d 

ficil de mais até para as tuas capacidades de herdi? Pre. 
cisarás de todo o teu engenho é da tua espada de metal 


Fanglhane para impedires que as cias do tempo 
tam a cidade, a emp 


